160 Ptas. 

Canarias 165 pts. 
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SOLICITUD DE NUMEROS ATRASADOS 
Oferta vdlida hasta el 28 de febrero de 1986. 
Deseo recibir en mi domi¢ilio, sin el recargo del IVA, los siguientes 
n0meros atrasados de Microhobby AMSTRAD, al preci0 de 150 ptas. 
cada uno 

Nota: 
Par razones administrativas no podemos admitir solicitu- 
des de envfo de ndmeros sueltos con pago mediante tarje- 
ta de crdito. Los pedidos contra-reembolso se incremen- 
tardn en 75 Iotas, de gastos de envfo, 

NOMBRE EDAD 
APELLIDOS 

DOMICILIO 

CIUDAD PROVlNCIA 
C. POSTAL TELEFONO PROFESION 
;,ERES SUSCRIPTOR DE MICROHOBBY AMSTRAD? N. a DE SUSCRIPTOR (si Io recuerdas) __ 
Marco con una (x) en el casillero correspondiente la forma de pago que m6s me conviene. 

Tal6n banrario adiunto a nombre de HOBBY PRESS S. A. 
Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S. A., N. ° 
Contra reembolso. 

Primeros 
pasos 
Continuamos examinando en defalle /as operaabnes 
f6gicas, coma una compfeja arden Basic, expresando 
un concepto de alto nivel, se convierte en un nmero 
que para el Amstrad se transforma en cierto o fafso, 
160, 

lO$onido 

Estudiamos esta semana coma podemos dar forma al 
sonido producido par el Amstrad, asi coma a 
controlar su volumen, mediante la envofvenfe de 
sonido. 

I Primeros 
repasos 

Conseiero Delegado 
Jos I. G6mez Centuri6n 

Jefe de Publicidad 
Concha Gutirrez 
Publicidad Barcelona 
Jos Gal6n Cortes 
Tel: (93) 303 10 22/313 71 62 
Secretaria de Direcci6n 
Mariso Cogorro 
Suscripciones 
M. a Rosa Gonz61ez 
M. ° del Mar Calzada 
Redaccl6n, Admlnistraci6n 
y Publicidad 
La Gronja, 39 
Polgono Industrial de Alcobendas 
Tel.: 654 32 11 
Telex: 49 480 HOPR 
Oto. Circulaci6n 
Carlos Peropadre 
Distribuci6n 
Coedis, S. A. Valencia, 24,5 
Barcelona 

Imprime 
ROTEDIC, S. A. Crta. de Ir0n. 
Km. 12,450 (MADRID) 
Fotocomposlci6n 
Novocomp, S.A. 
Nicol6s Morales, 38-40 
Fotomec6nica 
GROF 
Ezequiel Solano, 16 
Dep6sito Legal: 
M-28468-1985 

inopsis de/artkulo del nQmero 2 de AMSTRAD 
SEMANAL: aprendiendo a hater programas y a 
editarlos. 

Derechos exclusivos 
de la revista 
COMPUTING with 
the AMSTRAD 
Representante paro Argentina, Chile, 
Uruguay y Paraguay, Cio. 
Americana de Ediciones, S.R.L. Su 
America 1.532. Tel.: 21 24 64. 1209 
BUENOS AIRES (Argentina). 
M. H. AMSTRAD no se hate 
necesoriomente solidaria de los 
apiniones vertidas par sus 
coloborodores en los artlculos 
firmodos. Reservados todos los 
derechos. 
Se solicitor6 control OJO 

An  lisis 

' I 

Firma 

Buscar una cadena en otra serb complicado a no 
ser par el comando INSTR. Andlisis Io explica. 

8Mr. Joystick 

" Vive la grandiosa oventura de ir Fred, caballero 
de/a Tabla Redonda hecho en Espafia. 

0$erie Oro 

Explicor de que va el programa serb eslropear la 
sorpresa. Animo y iorribal 

4 ProgramAcci6n 

Los comondos basic de gestidn de/disco tbnen sus 
equivalentes en lenguol'e mSquina. Os moslramos 
rutinas para que poddis usarlas en vuestros 
programas. 

M6quina 

Los hstrucciones de h#ercambio de datos entre 
registros son de usa careen en un programa en 
mdquina. Estudiamos cdmo usarlas en profundidad. 

,/coeoeYAM$1'RAD 3 
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Director Editorial 
Jos I. G6mez-Centuri6n 
Director Eiecutivo 
Vctor Prieto 
Subdirector 
Jos Maria Diaz 
Redactora Jefe 
Marta Garca 
Oiseo 
Jos Flares 
Colaboradores 
Francisco Portalo, Pedro Sud6n 
Miguel Sep01veda, 
Francisco Martin, 
JesOs Alonso, Pedro S. Prez 
Amalio G6mez 
Juan J. Martnez, 
David Sopuerta, Alberto Suer, 
Eduordo R. Velasco 
5ecretarla Redacci6n 
Carmen Sontamaria 
Fotograffa 
Carlos Candel 
Jovier Martinez 
Portada 
M. Barco 
Ilustradores 
Javier Igual, J. Pans, F. L. 
Front6n, J. Septien, Pale, J. J. 
Mora, Luigi Prez 

Edita 
HOBBY PRESS S.A. 
Presidente 
Maria Andrino 
Consejero Delegado 
Jos I. G6mez-Centuri6n 
Jefe de Public/dad 
Concha Gutirrez 
Public/dad Barcelona 
Jos Galen Cortes 
Tel: (93) 303 10 22/313 71 62 
Secretaria de Direcci6n 
Marisa Cogorro 
Suscripciones 
M. a Rosa Gonz61ez 
M. a del Mar Calzada 
Redacci6n, Administraci6n 
y Public/dad 
Lo Gronj, 39 
Poffgono Industrial de Alcobendas 
Tel.: 654 32 11 
Telex: 49 480 HOPR 
Dto. Circulaci6n 
Carlos Peropadre 
Oistribuci6n 
Coedis, S. A. Valencia, 245 
Barcelona 

Imprime 
ROTEDIC, S. A. Crta. de Ir0n. 
Kin. 12,450 (MADRID) 
Fotocomposici6n 
Novocomp, S.A. 
Nicol6s Morales, 38-40 
Fotomec,;nica 
GROF 
Ezequiel Solana, 16 
Dep6sito Legal: 
M-28468-1985 

Derechos exclusivos 
de Io revisto 
COMPUTING with 
the AMSTRAD 
Representante pare Argentina, Chile, 
Uruguay y Paraguay, Cia. • 
Americana de Ediciones, S.R.L. Sud 
America 1.532. Tel.: 21 24 64. 1209 
BUENOS AIRES (Argenlina). 
M. H. AMSTRAD no se hace 
necesariomente solidaria de los 
opiniones vertidas par sus 
colal3oradores en los articulos 
tirmados. Reservados lodes los 
derechos. 
Se solicitor6 control OJD 

Afio II • Ndmero 25 • 18 de Febrero al 24 de Febrero de 1986 
160 ptas. (incluido I.V.A.) 
Canarias, 155 ptas + 10 ptas sobretasa agrea 
Ceuta y Me/ilia, 155 ptas. 

Primera 
plana 

Apple Forth. CP/M pare Macintosh. El Sinai/talk ya 
ex/sle pare PCS. 

8Mr. Joystick 

ve la grandiose aventura de Sir Fred, un caballero 
de la Table Redonda hecho en Espafia. 

Oserie Oro 

Exp/icar de que va el programa serfa esfropear la 
sorpresa. Animo y iarriba! 

Primeros 
pesos 
Continuamos examinando en detal/e /as operadones 
16gicas, coma una comp/eja arden Basic, expresando 
un concepto de alto hive/, se conierte en un ndmero 
clue pare el ,4mstracl se transforma en cierto o false, 
16. 

lOsonido 

Estudiamos asia semana coma podemos dar farina al 
son/do producido par el Amstrad, as/coma a 
conlrolar su vo/umen, mediante la envolvene de 
son/do. 

Primeros 
reposes 
Sinopsis de/art/culo de/n6mero 2 de AMSTRAD 
SEMANAL: aprendiendo a hater programas y a 
editarlos. 

An6lisis 

Buscar una cadena en otra serfa complicado a no 
set par el comando INSTE. Ana/isis Io explica. 

4 ProgramAcci6n 

los comandos basic de gesfiSn de/disco fienen sus 
equivalentes en lenguaje mSqu/na. Os moslramos /as 
rut/haS pare qua pedals usarlas en vuestros 
programas. 

M6quina 

Los instruct/ones de intercambio de dales entre 
regislros son de usa careen en un programa en 
mSquina. Estudiamos ¢mo usarlas en profundidad. 

acoHoYAMSTRAD 3 



' STRAD ESP, N, 
' L PCW8256 

E1 Scala del hotel Mefi6 Castilla fue de nuevo el escenario escogido por 
Indescomp para anunciar a bombo y platillo los buenas nuevas acerca 
del ordenador que, sorprendemente, amenaza con convertirse en la 
estrella de Amstradpora el diflcil y competitivo campo de la gesti6n, de 
los Ilamados ordenadores serios. 

I acontecimiento 
s61o se puede calificar como de ma- 
sas, y probablemente no seamos ca- 
paces de transmitir al lector la enor- 
me multitud que se congreg6 en el 
Scala del Meli6 Castilla: dentro, unas 
1.100 personas, y, desgraciadamen- 
te, unas 300 fuera, imposibilitadas 
para entrar; materialmente, no ca- 
bia un alfiler. Esta vez se cont6 con 
un invitado de excepci6n en las sa- 
las del Meli: Alan Sugar, chairman 
y Gran Jefe de Amstrad se present6 
en Espaa para apoyar con su pre- 
sencia el espaldarazo al PCW8256. 
Josh Luis Domlnguez, presidente 
de Indescomp, habl6 a los asistentes 
describiendo detalladamente la as- 
cendente trayectoria de su compaia 
y de los productos Amstrad, cosa 
que nadie, hoy por hoy, puede ne- 
gar: Amstrad es nOmero 1 en Euro- 
pa. 
Dominguez explic6 que la estrate- 
gia de su compaia y la de Amstrad 
sigue siendo la misma de siempre: 
ofrecer a los consumidores un orde- 
nador Ilave en mano, listo para fun- 
cionar inmediatamente y al minimo 
precio posible, esto es, 129.900 ptas. 
La idea subyacente est6 muy clara: 
aumentar el sector del mercado ac- 
cesible a la inform6tica, en general, 
y a Amstrad en particular. 
Nuestros lectores recordar6n que 
vaticinamos que el 8256 tendria soft- 
ware de utilidades y lenguajes a muy 

largo plazo; pues bien, tenemos la 
satisfacci6n de confesar que nos 
equivocamos completamente. 
El Pew8256 va a tener soft de to- 
do tipo, y en cantidad. 
Ejemplos? Microsoft Multipl6n, 
Dbasell, toda la caterva de lengua- 
jes y utilidades de Nevada y Digital 
Research (PASCAL/MT+, DR GRA- 
PAH, DR DRAW, etc) y, Io que es 
m6s prometedor, todos rondar6n las 
15.000 ptas de precio y algunos ya 
est6n en la calle, como Multipln. 
Un programa del que es preciso 
hacer un aparte es un generador de 
bases de datos, el BORIAR situado 
en este margen de precio y cuyo 
equivalente IBM PC cuesta ciento y 
muchas rail pesetas. 
Se espera que en un plazo de 2 6 
3 semanas todo esto, o gran parte, 
est6 disponible, segOn fuentes de la 
propia Indescomp. 
Jos6 Luis Dominguez explic6 tam- 
bi6n a sus distribuidores que el re- 
lanzamiento del PCW obedece, en- 
tre otras cosas, a la posibilidad de 
convertir unos meses de malas ven- 
tas en unos de muy buenas ventas, 
gracias al ofrecimiento al p0blico de 
un buen equipo. 
Para apoyar sus intenciones con 
algo m6s que palabras, Dominguez 
mostr6 a la genre un resumen audio- 
visual de unas de las campaas de 
publicidad m6s masivas que se han 
echo nunca, verdaderamente impre- 
sionante. 
El costo de la campaa oscilar6 
entre unos 180 millones de pesetas, 
y abarcar6 radio, peri6dicos, televi- 
si6n, etc. La imagen del PCW estar6 
en todas partes, seg0n Jos Luis. 
Despu6s de la parte seria de la 
reuni6n, Ileg6 la diversi6n y la ale- 

gria: se sortearon muchas cosas, al- 
gunas m6s grandes, otras m6s pe- 
queas, religiosamente entregadas 
por Alan Sugar y Jos6 Luis Domin- 
guez. 
Entre las grandes, una furgoneta, 
asi, como suena, para alggn distri- 
buidor. 
Entre las pequeas, 7 ordenado- 
res y 500.000 ptas. de publicidad 
gratis en la agencia de publicidad 
Arge, creadora de la campaa pa- 
ra el 8256. 
Tambi6n el p0blico recogi6 con 
agrado (se Io juro) revistas e incluso 
suscripciones de regalo a AMSTRAD 
SEMANAL (para gran sorpresa de la 
redacci6n de la misma) y Amstrad 
User. Los maliciosos que sugieran 
que eso es imposible, recuerden que 
en un ambiente festivo y popular co- 
mo el de la fiesta uno se siente incli- 
nado a ser tolerante, iqu6 diablos! 
Para remachar el clavo, Martes y tre- 
ce tuvo una actuadi6n tan buena y 
caOstica como siempre, y asi, entre 
plato y plato, se fue pasando el ra- 
to. 
Hablando de platos, aqui tienen el 
men0 de la cena: 
Pastel del chip. 
Diskette de mariscos. 
Software de escalpines flameante. 
Soufle helado al Locoscript. 
Caf6 con Sugar. 
Bebidas hasta 256K. 
Perifgricos. 
Bromas aparte, el PCW8256, alias 
el Deseado, como Fernando VII, ya 
est6 entre nosotros, arropado con un 
plantel de software ms que suficien- 
te y a unos precios que creemos no 
exagerar al calificarlos de revolu- 
ci6n. 



MAS 
LENGUAJES 

s sistemas .peq 
5os tienen derecho a poseer sstemas  

de desarrollo de software, como por 
ejemplo el SkyForth creado pot 
"Tosch. 
Esta implementaci6n del lenguaje 
Forth, de momento s61o existe para 
el Apple II, e incluye un editor de c6- 
digo fuente que a la vez, como en to- 
dos los sistemas Forth, es tambi6n el 
compilador. Esto permite crear, de- 
purar y corregir programas r6pida- 
mente. 
Los programas, una vez finaliza- 
dos, pueden salvarse en el disco co- 
mo c6digo objeto y/o overlays. 
En el paquete se incluye tambi6n 
un ensamblador completo y utilida- 
des para la depuraci6n de progra- 
mas, junto con un programa de run- 
time que permite al c6digo del com- 
pilador ejecutarse sin la presencia del 
propio compilador. 
SkyForth puede manejar aritmOti- 
ca en coma flotante, enteros de 
32-bits, estructuras de datos en for- 
ma de lista y gr6ficos basados en 
ventanas. 

NACE UN 
LENGUAJE DE 
PROGRAMACION 

ka empreso omeri- 
cana LUCID SoPrware Corp. t'a crea- 
do y comercializado un .nuevo len- 
guaje de programaci6n de alto nivel 
espe ificamente diseSado para apli- 
caciones de negocios. El reci6n na- 
cido, Ilamado LUCID, est6 basado 
en el lenguaje de programaci6n C, 
pero no tiene declaraciones de 
variables-tipo. 

' ri era 

LENGUAJE 
SMALL TALK 
PARA PCs 

CP/M PARA 
MACINTOSH 
 malltalk es un len- 

a empresa nortea- 
mericana IQ Software comercializa 
para el Mac de 128 Kbytes el siste- 
ma operativo CP/M-68K. 
IQ soft incluye, junto con el DOS, 
el compilador de C de Digital Re- 
search y el Macro Ensamblador. 
La emulaci6n del CP/M 2.2 (siste- 
ma operativo del Am#rod), tambi6n 
est5 disponible, pero requiere al 
d:at Mac)), el de 512 K para poder 
ejecutarse. 
Los discos usados por el CP/M-68K 
no son compatibles con el resto de 
discos del Mac. 

LUCID posee 188 funciones inclui- 
das que le permiten, entre otras co- 
sas, manejar la entrada/salida del 
ordenador, acceder a ficheros se- 
cuenciales y aleatorios, manipular 
cadenas alfanum6ricas y funciones 
matem6ticas. 
El lenguaje funciona bajo los siste- 
mas operativos MS-DOS, PC/IX, 
UNIX y XENIX. Por ahora, no existe 
una versi6n CP/M. 
Hasta tal punto est pensado este 
lenguaje para negocios, que puede 
leer datos directamente de los pro- 
gramas dBASEII y dBASEIII, e inter- 
cambiarlos con Lotus 1-2-3, Simp- 
hony y Framework. 
En cuanto a los precios, oscilan en- 
tre 300 y 400 d61ares, seg0n el or- 
denador y el sistema operativo. 

guaje de programaci6n orientado a 
-bjetos, basado en ventanas y ,pop- 
ui:i) men0s (los tfpicos menOs en los 
que uno escoge un item desplaz6n- 
dose por 1 mediante las teclas del 
cursor o algo parecido). 
Software Systems ha creado para 
IBM PC y compatibles el Method, 
Jna versi6n del Smalltalk 80 que vie- 
e con un compilador, un depurador 
' un editor de textos. 
El paquete se ha configurado co- 
mo un sistema de desarrollo, y re- 
quiere un PC con 512 Kbytes de RAM 
y dos unidades de disco de 360 
Kbytes. 
Se encuentran tambi6n en desarro- 
Iio versiones para el Apple II y siste- 
mas basados en el 68000 de Moto- 
rola. 

AiCOHOBBY AMSTRAD 5 
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Todos los ordenadores realizan sus funclones trabajando 
internamente con ceros y unos (sistema binario). Vamos a 
intentar ver de una farina clara y detallada una serie de 
operaciones que actdan directamente sobre la representaci6n 
binaria de cualquier nOmero. Se trata de los operadores 
16gicos. 

n el arficulo 
anterior vireos c6mo podiamos relaaonar dos 
o m6s condiciones mediante una serie de nue- 
vas palabrejas. El que ahora les hablemos de 
OR, ANDZ, NOT y XOR no debe sonarles ya 
a chino y seguro que 
IF A< B OR B > C THEN... 
ser6 una instrucci6n que no le causar6 ningOn 
problema cuando se la encuentre dentro del 
listado de un programa. 
Pero esta no es la Onica utilizaci6n de Io; 
operadores 16gicos. 

Oper.aciones 1.6,gicas 
con numeros: algebra 

de Boole 

Hasta ahora solamente hemos realizado con 
los nOmeros las cl6sicas operaciones aritm6ti- 
cas a las que todos ya estamos acostumbra- 
dos. Suponemos que ya ser6n capaces de de- 
cirle a su Am,:trad que haga cualquier su- 
ma, por muy larga que sea, y que evaluar la 
f6rmula del <inter6s simple no tendr6 ningOn 
misterio. 
Existen otra serie de operaciones que qui- 
z se apartan de los conceptos cl6sicos que 
tenemos sobre c6mo podemos manipular un 
ngmero, o una serie de ellos. Se trata de las 
<<operaciones 16gicas, tambi6n llama- 
alas <BOOLEANAS pot pertenecer al Al- 
gebra de Boole. jNo se asuste con et nombre- 
cito! 

6 *COHOeY AMSTRAD 

#,Y, cu61es son sus caracteristicas? 
Vamos a verlas. Dentro del Algebra de Boole 
s61o vamos a poder utilizar como operando 
dos valores diferentes ceros y unos. 
La soluci6n tambi6n ser6 de este estilo -no 
es bueno salirse de las normas-. 
Es decir, vamos a realizar unas operaciones 
16gicas sobre unos operandos binarios -cero 
o uno- que nos van a dar resultados tambi6n 
binarios. $61o esos valores. 
No es muy dificil observar la semejanza que 
hay con el sistema binario de numeraci6n en 
el que representamos cualquier nOmero deci- 
mal como una sucesi6n de ceros y unos. Una 
suma de nOmeros binarios se haria sumando 
los cifras binarias (o bits) de cada uno de los 
6rdenes (o co/umnas) correspondientes. 
Pues estas operaciones 16gicas se harian de 
una forma muy parecida. El Amstrad pasa- 
ria primeramente los operadores a binario 
-en realidad ya los tiene asi en la memoria- 
 despu6s operaria con las cifras binarias (o 
its) de las columnas que se correspondan. 
Por eso podemos deck que estos operado- 
res 16gicos actgan directamente sobre cada 
uno de los bits que forman porte de los ope- 
randos. 
Pero hasta ahora no hemos visto nada so- 
bre qu6 es Io que hace cada una de estas ope- 
raciones. Vayamos por partes. 

Operador AND 

La primera de las palabras clave que vireos 
en el capftulo anterior rue AND. Empecemos 
tambi6n ahora con este operador. 
La operaci6n AND entre dos bits nos da co- 
mo resultado 1 cuando ambos bits son 1. En 
cualquier otro caso, el valor que nos devuel- 
ve es O. 



SegOn esta definici6n podemos construirnos 
una tabla de verdad semejante alas que vi- 
mos en el articulo anterior. Int6ntelo. Recuer- 
de, solamente nos dar6 1 cuando los dos ope- 
randos sean 1. 
Par si Io cree oportuno, echando un vistazo 
a la figura 1 comprobar6 si coincide con la su- 
ya. Esperamos que asi haya sido. 
Ve6moslo ahora en la pr6ctica. Nuestra ta- 
rea va a consistir en realizar la operaci6n 16- 
gica: 
12 AND 6 
Si tiene prisa par conocer el resultado, te- 
dee: 
PRINT 12 AND 6 
yen la pantalla aparecer6 la soluci6n: 4. 
,C6mo ha ocurrido esto? Primero pa- 
semos a binario ambos nOmeros. 
12 = 1100 
Y 
6 = 0110 
Sefia muy interesante que ahora nosotros hi- 
ci6ramos de ordenador y calcul6ramos el re- 
sultado de la operaci6n. Cojemos estos ngme- 
ros binarios y los escribimos en un papel co- 
ma si se tratara de una operaci6n aritmtica 
cl6sica: 
1100 
AND 
0110 

y a continuaci6n calculamos la soluci6n ope- 
rando con los dos bits (o dfras binarias) de ca- 
da una de las columnas. 
Con la ayuda de la Tabla de Verdad de es- 
ta operaci6n AND no le habr6 sido muy difi- 
cil encontrar que: 
0100 
es el resultado correcto. Pero este nOmero bi- 
nario ;,a qu cleimal es equivalente? 
Si Io desarrolla comprobar6 que nuestro or- 
denador manual nos dar6 un ngmero que, si 
no se ha equivocado, ha de coincidir con el 
4 que nos dio nuestro Amstrad. 
Intente hacer manualmente varios de estos 
ejemplos y despu6s compruebe si los resulta- 
dos son correctos utilizando el ordenador pa- 
ra obtenerlos. 
;,Qu le parece si ahora hacemos 
un programlta que nos muestre gr6- 
ficamente c6mo funciona todo esto? 
Vamos a ella. 
Lo primero que hace es pedirnos los valo- 
res de los operandos -lineas 50 y 60. En la 
80 calcula el resultado de la operaci6n AND 
hecha entre los dos valores enteros que le he- 
mos dado. 
Las lineas 90 y 120 nos muestran gr6fica- 
mente en la pantalla el mtodo que habiamos 
seguido en el caso de realizar esta operaci6n 
manualmente. 
En la 90 calculamos e imprimimos una ca- 
dena de 8 digitos binarios que representan el 
valor del primer operando (cantenido en la va- 
riable operando h). Lo hacemos par me- 
dia de la funci6n BINS con dos par6metros. 

primeros 
pasos 

El primero contiene el valor entero que que- 
remos transformar y el segundo, el nOmero de 
caracteres que van a formar la parte de la ca- 
dena. 
iOio con el usa de esta funci6n! Deber6 te- 
ner mucho cuidado al utilizarla y no olvidar 
que nos devuelve un valor que es una 
dena de caracteres y que par tanto no 
podremos hacer operaciones matematicas con 
dicho valor. 
Del mismo modo actuamos en la linea 100, 
pero esta vez con el segundo operando - 
operando2-. 
En la linea 120 imprimimos par un lado la 
cadena de digitos binarios (BINS) que repre- 
senta el valor de la variable resultado y 
a continuaci6n el valor decimal del mismo. 
Creemos que despu6s de hacer unos cuan- 
tos ejemplos con este Programa no tendr6 nin- 
guna duda a la hora de hacer esta nueva ope- 
raci6n. No olvide que AND solamente has da 
1 cuando ambos operandos son 1. 

Operador OR 

Con su permiso vamos a pasar al siguiente 
operador. OR es una operaci6n 16gica que nos 
da cero cuandos los dos operandos tienen el 
valor O. En cualquier otro caso el resultado se- 
t6 uno. 
Basta, par tanto, que uno de los operandos 
sea 1 para que el valor que obtengamos con 
la operaci6n sea lambi6n 1. No se puede de- 
cirque sea muy complicado, verdad? 
Esta definici6n la liene resumida en la tabla 
II, donde podemos encontrar el resultado vien- 
do los operandos que vamos a utilizar. 
;,Sigue todavla con ganas de hacer 
de ordenador? La experiencia preceden- 
te no ha sido muy pesada e imaginamos que 
no tendr6 inconveniente en volver a repetirla. 
Vamos a realizar la operaci6n 16gica: 
120R 6 
Si coma en el caso anterior teclea: 
PRINT 12 OR 6 
la respuesta es inmediata: 14. 
Pero hemos quedado que primero Io vamos 
a hacer manualmente, iYa haremos trabajar 
despu6s al Amstrad! 
Ya habiamos calculado antes los nOmeros 
binarios correspondientes a los operandos, par 
lanto tenemos un trabaio menos, 
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12 = 1100 
6 = 0110 
A continuaci6n formamosla operaci6n en 
el modo tradicionah 
1100 
OR 
0110 

y calculamos el resultado operando los dos di- 
gitos binarios de cada una de las columnas 
conforme a los valores dados en la tabla II. 
Y sin ning0n problema sacariamos el resul- 
tado: 
1110 
que resulta ser el binario correspondiente al 
nOmero 14 que calcul6 el Amstrod No ca- 
be duda que nueslro ordenador ha sido mu- 
cho m6s r6pido pero es conveniente repetir 
unas cuantas veces este proceso para com- 
prender la filosofia de estas operaciones 16- 
gicas. H6gamos caso y pruebe varios ejem- 
plos. Los valores de los operandos se los de- 
jamos a su elecci6n. 
Y una vez que ya sea un maestro en el ma- 
nejo de esta operaci6n, pese a vet el Progra- 
ma II que le permitir6 comprobar si los resul- 
tados obtenidos anteriormente son vlidos o 
tiene que seguir practicando. 
Su estructura es muy semejante a la del Pro- 
grama I con la diferencia que ahora emplea- 
mos otra operaci6n. Seguimos utilizando la 
funci6n BINS para representar con una ((¢o- 
deno)) de digitos binarios todos los valores 
decimales, iNo olvide que es una cadena! 
La siguiente operaci6n 16gica de la que nos 
vamos a ocupar es NOT. ;Qu es Io que 
hace? 

Operador NOT 

El operador NOT aplicado a un dfgito bi- 
nario (o bit)invierte el valor que tiene dicho 
digito. O sea, si vale 1 Io transforma en 0 o 
viceversa. Asi de sencillo. Su Tabla de Verdad 
ser6 tambi6n muy sencilla, puede comprobarlo 
en la tabla III. 
Y, ;.c6mo act0a sobre un nmero 
entero?. Paciencia. Para verlo vamos a em- 
plear el mismo m6todo que hemos seguido 
hasta ahora: hacerlo manualmente. 
Por ejemplo, vamos a calcular: 
NOT 6 
El nOmero binario equivalente es: 
6 = 0110 {ya/o teniamos antes) 
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Y ahora nos toca a nosotros el trabajo de 
cambiar ceros por unos y unos por ceros. Lue- 
go: 
NOT 6 = 1001 
Esto es Io queen Algebra de Boole llama- 
mos calcular el complemento a 2))de un 
n0mero cualquiera. 
Con el Programa III Io ver6 mucho m6s gr6- 
ficamente. El Amstrad supone que cada ng- 
mero entero est representado por 16 digitos 
binarios, por eso ver queen este Programa 
asi los representamos. No se asuste que no es 
para tanto. 
Suponemos que, vistos los anteriores, el se- 
guirlo no le ser6 nada dificil. 
Con una pequea regla pr6clica le podemos 
decir que el operador nos transforma un nO- 
mero entero siguiendo una sencilla formulita: 
NOT 6 = -(6+1) = -7 
Le recomendamos que pruebe que asi ocu- 
rre con varios n0meros ejecutando el Progra- 
ma II1: el Amstrad nunca falla, no Io olvide. 
Y la Oltima operaci6n 16gica que podemos 
realizar con nuestro ordenador es XOR. Co- 
mo cualquier operaci6n booleana solamente 
opera con digitos binarios -ceros y unos- y 
su resultado tambin es una cifra binaria. 
Este operador nos da ((uno) cuando los 
operandos a los que afecta son diferentes: el 
primero es 1 y el segundo es 0 o viceversa. 
En el momento que ambos operandos sean 
iguales -bien unos) o bien ceros, el re- 
sultado de la operaci6n es 0. 
Modo de hacerlo. Seguimos con el 
mtodo del ordenador manual? Si, 
;.verdad? 
Y,/.para qu cambiar de nOmeros? 
Volvemos con nuestros viejos conocidos 6 y 12 
y aver Io que sale. 
12 = 1100 
6 --- 0110 
Volvemos a colocar las cifras binarias como 
para una operaci6n tradicional: 
1100 
XOR 
0110 

y el resultado ser: 1010. 
Hemos operado los dos bit que se encuen- 
tran en la misma columna conforme la defini- 
ci6n dada para esta operaci6n y s61o obtene- 
mos el valor 1 cuando ambos kit son diferentes. 
Si queremos, podemos hallar el nOmero de- 
cimal equivalente al resultado: 10. 
Cuando domine el mecanismo de esta ope- 
raci6n teclee: 
PRINT 12 XOR 6 
y el ordenador calcular6 el valor 10 un poco 
m6s rpido que si nosotros Io hacemos ma- 
nualmente. 
La Tabla de Verdad de este operador po- 
demos encontrarla en la tabla IV. Comprue- 
be, si le parece, que est6 de acuerdo con la 
definici6n que hemos dado de la operaci6n. 
Como para los dem6s operadores 16gicos, 
a continuaci6n les damos un pequeo progra- 
ma para que con el intente despejar las posi- 
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ble dudas -grandes o pequehas- que toda- 
via pueda tenet. 
Aunque no le contemos c6mo funciona no 
tendr6 ningOn problema en seguirlo, ,ver- 
dad? 
Bueno, ya hemos hecho un pequeo reco- 
rrido por todos los operadores 16gicos, pero, 
;.para qu vale todo esto? 
Teclee: 
PRINT (PEPE = JUAN)) 
y se en¢ontrar (:on la sorpresa de que el or- 
denador no le da ningOrl mensaje de error sin- 
tcti¢o sino que el valor 0 aparece en la pan- 
talla. 
Despu6s de la instrucci6n PRINT tenemos la 
relaci6n. 
(PEPE> = (JUAN> 
;.se cumple esta condici6n? Es evidente 
que no, ya que estamos comparando dos li- 
terales que son constantes y distintos. Y el cero 
que ha salido en la pantalla? 
La explicaci6n a todo esto es muy sencilla. 
El ordenador primero ha evaluado si la con- 
dici6n se cumple o no. Cuando no se cumple, 
como en este caso, la evaluaci6n da como re- 
sultado el cero que aparece en la pantalla. Y 
si se cumple? Compru6belo usted mismo con: 
PRINT ((PEPE)) < > ((JUAN 
Ahora que la (:ondi¢i6n se cumple 
-(JUAN)) es siempre distinto de ((PEPE))- 
en la pantalla apare(:e --]. Vamos a sa(:ar 
(:ondusiones. 
Cuando la condici6n es falsa, su evaluaci6n 
da como resultado 0, que es una sucesi6n de 
bits iguales a 0. Sin embargo, si la condici6n 
es verdadera tenemos un -1 en la pantalla 
(-1 es una sucesidn de bits en la que todos 
son iguales a 1)./,Va comprendiendo? 
Esto quiere deck que cuando relacionba- 
mos dos condiciones, en el articulo anterior, 
por medio de algOn operador 16gico en reali- 
dad Io que estabamos haciendo era compro- 
bar si se cumplia cada una de los condiciones 
d6ndonos como resultado 0 6 -I como 
mos visto- y despu6s realiz6bamos cualquier 
operaci6n 16gica con los resultados de ambas 
evaluaciones. 
El Programa V nos dar6 una clara visi6n del 
camino seguido. 
Vamos a seguirlo. En la linea 30 el Ares- 
trod nos informa de su nombre, por si hubiera 
dudas. Mediante la linea 40 nos pregunta por 
el nueslro y el valor que le damos Io almace- 
na en la variable mombre$. 
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A Ilegar a la lineo 50 nos enconframos al- 
go nuevo./,C6mo funciona? Lo primero 
que hace es evaluar la condici6n que hay en- 
tre los parntesis. 
hombres = AMSTRAD 
Si se cumple -el nombre que hemos meti- 
do por el teclado es el mismo- el programa 
meter en la variable (condici6m un -1. En 
caso que no se cumpla meterg un 0 como ya 
vireos. 
En la siguiente linea -60- preguntamos si 
existe condici6m o su valor es 0. 
IF condicion THEN... ELSE... 
mira si el valor de la variable condici6m es 
0 o es dislinto de 0 (-1 pot e/emplo). 
Si es distinto de cero (o Io que es Io mismo, 
si la condicidn se cumple) el programa conti- 
nuar5 por las instrucciones que sigan a THEN. 
Si es igual a cero (en este caso la condicidn 
no se ha cumplido) seguiremos por la rama del 
ELSE. .Verdad que no es tan compli- 
cado como parece? Visto c6mo se evalan 
las condiciones vamos a intentar aplicar algu- 
no de estos operadores 16gicos. 
Este pequeo programa nos va a pregun- 
tar pot dos n0meros y va a intentar imprimir- 
nos el m6s pequeo de los dos. Observemos 
c6mo Io hace. 
Metemos los dos n0meros en las variables 
((nOmerol  y (mOmero2 por medio de 
las instrucciones INPUT de las lineas 30 y 40. 
Hasta aqui todo en orden. 
La linea 50 es la del lio. Lo primero que va- 
mos a hacer es calcular el valor de los parn- 
tesis. 
El primero es: 
nOmerol AND n0merol < n0mero2 
Hagamos de ordenador. Si se cumple la con- 
dici6n que n0merol < n0mero2, la evalua- 
ci6n de esta condici6n es -1 (o una sucesi6n 
de bits con valor 1). 
Si hacemos un AND de (mOmerol con 
-1, el resultado de la operaci6n es ((,me- 
rolx Puede emplear el Programa 1 para 
verlo. 

i O REM PROORAflA 
20 C| S 
30 PRINT TA(O)"OPERADOR LOGICO A 
ND" 
40 PRINT 
50 INF'UT "VALOR DEL PRIMER OF'ERANDO 
60 INPUT "VALOR DEL SEGUNDO OPERAND 
O: ", oper ando2 
70 PRINT 
80 reultado=operandol AND operando 
90 PRINT TAB(15) ;BIN$(operandol 
100 PRINT TAR(In) ;"AND";TAB(15) :BIN 
$ (operando2, 
110 PRINT TAB(15);" ........ 
°0 PRINT TAB(151 :BIN$(resultado8) 

10 REM PROGRAMA 
20 CLS 
Xf PRINT TAB()O);"OPERADOR LOGICO 0 
40 PRINT 
50 INPUT "VALOR DEL PRIMER OPERANDO 
60 INPUT "VALOR DEL SEGUNDO OPERAND 
0: "0operando2 
70 PRINT 
80 reu]tado operandol OR operando2 
90 PRINT TAB(15);BIN$(operandoi,8) 
I00 PRINT TAB(IOI"OR";TAB(15);BIN$ 
(operando28) 
I0 PRINT TAB(15}:" .......... 
120 PRINT TAB(15):BIN$(resultado8) 
;" =":reoltado 

70 reultado-NOT operando 
80 PRINT TAB(5):"NOT":TAB(IO)BIN$( 
operando. 16} 
90 PRINT TAB(IO):"- ............... " 
100 PRINT TAB(In);BIN$(resultado16 
)" ="resultado 

10 REM PROGRAMA IV 
20 CLS 
30 PRINT TAB(Ig):"OPERADOR LOGICO X 
OR" 
40 PRINT 
50 INPUT "VALOR DEL PRIMFR OPERANDO 
: ".operandol 
60 INPUT "VALOR DEL SEGUNDO OPERAND 
O: ",operando2 
70 PRINT 
BO rsultado=operandol ×OR operando 
2 
90 PRINT TABfl5):BIN$(operandol8) 
100 PRINT TAB(10):"XOR":TAB(15):BIN 
$(operando2,8) 
II0 PRINT TAB(15): .......... " 
120 PRINT TAB(15i:BIN$(resultado,8) 

I0 REM PROGRAMA V 
20 CLS 
30 PRINT"ME LLAMO AMSTRAD, Y TU": 
40 INPUT hombres 
50 condclon-(nombre$="AMSTRAD") 
60 IF condition THEN PRINT"TENEMOS 
EL MISMO NOMBRE" EISE F';<INT"NO SOMO 
S TOCAYOS" 

I0 REM PROGRAMA Ill 
20 CLS 
30 PRINT TAB(IO):"OPERADOR LOGICO N 
OT" 
40 PRINT 
50 INPUT "VALOR DEL OPERANDO: ".ope 
rando 
60 PRINT 

lO REM PROGRAMA VI 
20 CLS 
"0 INPUT "PRIMGR NLIMFRO: ",numerol 
40 INPLIT "SEGUNDO NUMERD: "numero2 
50 PRINT "FI NIJMFRO MENOR ES:"; (num 
erol AND numerol .'numro2)+(mmero2 
AND numero >=numero2) 

Por tanto, si se cumple que n0merol < 
nOmero2, el valor del primer parntesis es el 
contenido de nmerol . Pero no se cum- 
plirO la condici6n del segundo pargntesis: 
Si n0merol < n0mero2 es VERDADERO 
nOmerol > = n0mero2 es FALSO 
y su evaluaci6n ser 0. 
AI hacer en el segundo parntesis AND de 
un n0mero con ¢cero, el resultado es evi- 
dentemente 0. 
Si sumamos los valores obtenidos nos que- 
dara algo asi como: 
n0merol + 0 
o Io que es igual: 
n0merol 
Luego si se cumple que 
n0merol < nOmero2 
el programa nos imprime el valor del n0mero 
menor tal y como queriamos. 

Le sugerimos como trabajo personal ver qu 
pasa si 
n0merol > n0mero2 
Bueno, Io dejamos pot el momento. No ol- 
vide que cualquier operador 16gico que act0a 
sobre n0meros nos da como resultado un va- 
lor numrico./,De acuerdo? Hasta pronto. 
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$CRIBIENDO UESTRO$ , r|'lller0s_ 
• ROPIO$ "ROGRAMA$ epasos 

asta ahora, nos hemos 
limitado a darle a la m6quina una instrucci6n 
cada vez. Sin embargo, a poco compleja que 
sea la tarea que pretendemos realizar, ser6 
necesario dividirla en parte y darle al AMS- 
TRAD muchas instrucciones. Por ejemplo, su- 
pongamos que queremos que aparezca en la 
pantalla el siquiente mensaje: 
PROGRAMAR 
ES 
FACIL 
Con nuestro m6todo qasa-a-pasa> ten- 
driamos que teclear: 
PRINT PROGRAMAR [ENTER] 
PRINT ES> [ENTER] 
PRINT d:A¢ll. [ENTER] 
R6pidamente se ve que de esla forma no 
funciona, porque cada instrucci6n sucesiva 
aparece en la pantalla ¢entre medias>. Lo que 
necesitamos es darle al micro Ires inslruccio- 
nes tales como: 
1. Escribe Nrogramar 
2. Escribe es 
3. Escribe f6¢ih 
en secuencia, de modo que el ordenador las 
ejecute sin detenerse a proguntar qu6 quere- 
mos que haga despu6s. 

Un programa 
es una secuencia 
de instrucciones 

Tal secuencia de instrucciones es Ilamada 
PROGRAMA y, como pod6is ver, va numera- 
da en orden creciente, para que el micro pue- 
da saber a donde debe dirigir su atenci6n pri- 
mero. Ahora puecle comenzar nuestro progra- 
ma, tecleando: 
10 PRINT PROGRAMA [ENTER] 
Hemos elegido para numerar la primera ins-  
trucci6n el nOmero 10 en lugar del 1. En la • I o 
prctica de la programaci6n, se suelen nume- 2o 
rar las lineas de 10 en 10 por razones que ms " .o 
tarde os parecer6n obvias. Llamamos al nO- 
mero de una instrucci6n su NUMERO DE LI- 
NEA. EL ORDENADOR NO EJECUTA INME- 
DIATAMENTE LA INSTRUCCION. NingOn " 
PROGRAMAR aparece en la pantalla. ) 
Esta reacci6n inesperada se debe al nOmero  
de linea, el cual le informa a la m6quina que I ' 
Io que siga no debe ser obedecido ahora, si- 
1 
no atesorado ciudadosamente en la memoria 

junto con el resto de las instrucciones que ven- 
gan despu6s, si existen, para ser ejecutadas 
conjuntamente en el momento oportuno. 
Acabamos, pues, de descubrir que todo or- 
denador posee dos MODOS DE OPERA- 
CION, uno, Ilamado MODO INMEDIATO, en 
el cual la orden es obedecida en cuanto se pul- 
sa [ENTER] y un segundo, conocido como MO- 
DO PROGRAMA, en el que las instrucciones 
se depositan en memoria, esperando pacien- 
temente a cobrar vida. Este es el que nos in- 
teresa. Ahora, por favor, teclead: 
20 PRINT ES [ENTER] 
30 PRINT d:A¢l/ [ENTER] 
y, en modo directo, CLS [ENTER], para borrar 
la pantalla. 
Todo nuestro texto ha desaparecido, pero 
no hay que preocuparse demasiado. Existe un 
comando Basic que nos mostrar6 en pantalla 
nuestro programa completo, Io que se llama 
el LISTADO del mismo. Para verlo y creerlo: 
LIST [ENTER] 
y deberia aparecer el programa nOmero 1. 

De sabios 
es rectificar 

En previsi6n de algOn posible despiste> 
en ste o posteriores programas, vamos aver 
c6mo podriamos corregirlo. Trataremos de al- 
terarto para escribir: 
PROGRAMAR 
ES 
SIMPLE 
Pues bien, el m6todo m6s simple de todos 
(ytosco) es iteclearla cle nuevo! La nueva ver- 
si6n reemplazar6 a la antigua en la memoria 
del AMSTRAD, yeso es todo; para demostrar- 
Io, recluse: 30 PRINT SIMPLE [ENTER] 
a continuaci6n LIST [ENTER] y, ihops!, 
tenemos el programa. Como prueba 

REM  PROGRAMA I 
PRINT"PROGRAMAR" 
PRINT"ES" 
PRINT"SIMPLE" 

REM  PROGRAMA 2  
10 PRINT "ME" 
20 PRINT "DIVIERTE" 
30 PRINT "PROGRAMAR" 
40 GOTO 10 

final y decisiva, RUN [ENTER] mos- 
trar6 en la pantalla: 
PROGRAMAR 
ES 
SIMPLE 
Hay formas m6s sofisticadas de 
corregir (EDITAR) una llnea, pero las 
revisaremos posteriormente. De mo- 
mento, 6ste ser6 nuestro mtodo 
antierrores. 
Naturalmente, si nos percatamos de un error 
de escritura MIENTRAS introducimos una Iinea 
de programa, usariamos la teda DEL para bo- 
rrarlo, siguienclo a partir de ese punto hasta 
finalizar con ENTER la instrucci6n. 
Supongamos que de nuevo queremos alte- 
rar el programa para que produzca como sa- 
lida: 
PROGRAMAR ES 
BASTANTE SIMPLE 
Obviamente, necesitamos una nueva linea 
de programa entre la 20 y la 30, que pode- 
mos probar con: 
25 PRINT IASTANTE [ENTER] 
Vamos a bregar ahora con algo completa- 
mente diferente (programa nmero 2). El efec- 
to es bastante impresionante, ,verda? 
Hasta este momenIo, nuestros programas se 
limitaban a copiar en la pantalla el contenido 
entrecomillado de las lineas; aqui, con la adi- 
ci6n de una m6s, la cantidad de output (salida 
en pantalla) se incrementa considerablemen- 
te, y Io Onico que hemos hecho es ordenar al 
AMSTRAD que repita una y otra vez la mis- 
ma secuencia de operaciones instrucd6n 
vete a la llnea 10, (en ingles GOTO 10). 
Si la salida del programa va demasiado r6- 
pida, podemos detenerla pulsando, la tecla 
ESC; el programa continuar6 ejecut6ndose a 
la pulsaci6n de cualquier otra tecla excepto 
ESC, en cuyo caso se detendria, devolvi6ndo- 
nos el control. 

Los bucles: 
1.a clave de la 
prograrnaci6n 

Lo que sucede en el interior del ordenador 
es Io siguiente: ME [/inea 
DIVERTE (linea 20) 
PROGRAMAR (Ifnea 30] 
y entonces Ilega a la linea 40 que le on:lena 
volver a repetir el ciclo, observad c6mo al 
acabarse> la pantalla, el AMSTRAD,-61 so- 
lito, hace sitio para ms texto por el exediti- 
vo procedimiento de subir hacia arriba el exis- 
tente. 
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En nuestro dltimo encuentro estuvimos viendo cmo conseguir 
que el Amstrad produzca sencillos sonidos utilizando una 
version muy bdsico de/comando SOUND. 

L_ -" i nos sigui6 le ser6 muy 
f6cil comprender par qua: 
SOUND 1,200,100,5 
produce una nota de volumen 5,, ,or el canal 
A ,,.t',9l. "' ..  egundo. 
Estamos seguros de que ha sido asi, pero 
nuestra insistencia es debida a que usaremos 
esta nota en particular coma base para nues- 
tra exploraci6n de la envolvente de volumen 
del Amstrad. 
Y, se preguntar6, .qu es una envoi- 
vente de volumen? 

Concepto de envolvente 
Cuando introducimos en el ordenador: 
SOUND 1,200,100,5 
seremos recompensados con una nora bastan- 
te sonora. Observe que el 
sonido no varia mientras dura la nota. 
El problema es queen la vida real las notas 
no permanecen con el mismo nivel de sonido. 
Su volumen sube o baja mientras las estamos 
oyendo. Nosotros no podemos conseguir es- 
te efecto con el simple comando SOUND que 
hemos usado hasta el momenta. 
La nota comienza con un nivel 5 y perma- 
nece en ¢1 hasta que deja de sonar un segun- 
do despus. No obstante, utilizando una en- 
volvente de volumen definida previamente po- 
demos hacer que la nota cambie de nivel mien- 
tras suena. 
Asi que vamos a definir la envolvente de vo- 
lumen con: 
ENV 1,5,2,20 
No se preocupe si par el momenta no com- 
prende esta instrucci6n, acepte solamente que 
este comando define una envolvente de volu- 
men a la que a partir de ahora nos referire- 
mos coma la n6mero 1. 
Escuchemos el efecto que produce en una 
nora teclenado: 
SOUND 1,200,100,5,1 
Hemos podido escuchar que la nota se ha- 
ce m6s y m6s alta. Sigue sonando durante un 
se.qundo pero ahora el volumen varia. 

[:1 comando es el mismo que habiamos utili- 
zado anteriormente excepto que hemos aria- 
dido un 1 al final para decirle al micro que uti- 
lice la envolvente definida previamente coma 
la n0mero 1. 

Disponemo$ de hasta 15 
envolventes 

Podemos definir hasta 15 de estas envolven- 
tes, numeradas del 1 a115. Una vez definidas, 
podemos Ilamarlas aradiendo el n0mero 
apropiado al final de nuestro sencillo coman- 
do de sonido. Entonces el Amstrad repro- 
duce la nota variando el nivel de acuerdo con 
la envolvente de volumen especificada. 
Antes que entremos en los mecanismos de 
c6mo se define una envolvente de volumen, 
queremos primero admitir que la semana pa- 
sada les dijimos alga que puede considerarse 
coma una pequera mentira. 
Recordar6 que escribimos que el par6me- 
tro de volumen podia variar desde 0 a 7 y que 
tenia un valor par defecto de 4. Buena, esto 
es cierto, pero s61o cuando no utilizamos la en- 
volvente de volumen. 
Si la utilizamos, el parametro de volumen 
puede variar realmente desde 0 (silencio) a 15 
(nivelrndximo). No hay diferencia en la inten- 
sidad absoluta de maxima volumen, un par6- 
metro de volumen de valor 7 sin envolvente 
nos da el mismo nivel que uno de 15 con una 
envolvente. 
Justamente par ella, cuando especificamos 
una envolvente, el rango del parametro vo- 
lumen puede tener 16 valores en lugar de los 
8 que utilizamos habit.ualmente. 
Mostramos este nuevo rango de los valores 
de los par6metros en la figura 1. 
De este modo podemos definir hasta 15 en- 
volventes de volumen y, affadiendo el n0me- 
ro apropiado al final del comando SOUND, 
podemos usarlas para variar la intensidad de 
una nota mientras est6 sonando. Nuestra pre- 
gunta es, ,c6mo definiremos una en- 
volvente de volumen? 

An61isis del 
comando ENV 

La respuesta es f6cil: utilizando el coman- 
do ENV. Esta nueva instrucci6n tiene un as- 



pecto feroz al poder estar seguida de hasta 
16 par6metros. 
Cuando conseguimos conocerlo, sin embar- 
go, no es tan fiero como parecia. El secreto 
est6 en no dejarle ver que le tenemos miedo. 
Oigamos de nuevo los efectos que produce 
la envolvente 1. A menos que la hayamos 
definido o tengamos desconectado el 
trod, podemos encontrarla guardada en 
nuestro micro, pero para estar seguros teclee- 
mos: 
ENV 1,5,2,20 
Observe que el comando ENV no produce 
ning0n sonido por si mismo. Podemos teclearlo 
hasta que se nos congestiane la tara por el 
esfuerzo pero, a pesar de ello, el Amstrad 
permanecer6 mudo. Todo Io que hace la en- 
volvente de volumen es {cuanda se le p/de) in- 
fluir en el comando SOUND. Este es el que ha- 
te ruido. Si no nas cree, teclee: 
SOUND 1,200,100,5,1 
y oir6 una nora que ha sido afectada pot la 
envolvente de volumen. 
Si escucha con atenci6n, podr6 oir clara- 
mente cinco cambios de intensidad durante el 
segundo que est6 sonando la nora. El volumen 
de 6sta se incrementa en intervalos de 2 uni- 
dades y coda intervalo dura 20 cent6simas de 
segundo. 
Es muy importante hater que la subida o cai- 
da de volumen causada pot la envolvente no 
sea progresiva. Se Ileva a cabo en escalones. 
Formalmente diremos que el cambio es discre- 
to, no continuo. 
Vamos a examinar detalladamente la envol- 
vente 1. Su forma m6s general es: 
ENV N,P,Q,R : 
es decir, el comando envolvente seguido de 
cuatro par6metros. 
Todo Io que hate N es ((etiquetar)) la en- 
volvente defini6ndola con un ngmero com- 
prendido entre 1 y 15. Hay una envolvente 0 
pero es la definida por defecto, Io mismo que 
su duraci6n fijada en dos segundos en un vo- 
lumen que es el del par6metro normal de la 
instrucci6n SOUND. 
El par6metro P especifica al micro en cun- 
tos escalones queremos que evolucione la no- 
ra. Puede haber hasta 127 de estos interva- 
los. En su envolvenle de volumen 1 hay 5 
etapas. 
El par6metro Q dice al Amitrad el incre- 
mento o decremento en intensidad que tiene 
que variar en cada escal6n. El volumen inicial 
se toma del par6metro correspondiente en el 
comando SOUND. En el caso de la envolvente 
1 el volumen aumenta 2 unidades por cada 
escal6n de la envolvente. El valor del par6- 
metro Q puede variar entre -128 y 127. 
Finalmente el par6metro R decide la dura- 
ci6n de cada uno de los escalones en los que 
est6 dividida la envolvente. Se mide en cen- 
t6simas de segundo y puede tener un rango 
de valores comprendido entre 0 y 255. 
La tabla II es una recapitulaci6n de todos 
estos parmetros y sus tangos correspondien- 
tes. 

La figura 1 representa los efectos de: 
SOUND 1,200,100,5 
vistos de un modo gr6fico. 
Como podemos ver, el nivel de volumen per- 
manece igual durante todo el segundo que du- 
ra la nota. 
Ahora probemos con nuestra envolvente fa- 
vorita: 
ENV 1,5,2,20 
(si es que hemos apagado el Amstrad o re- 
definido la envolvente) y 
SOUND 1,200,100,5,1 
La figura II nos presenta Io que ocurre. La 
envolvente provoca que el volumen de la no- 
ta se incremente durante el segundo que suena. 
Hay cinco escalones y cada uno dura 20 
cent6simas de segundo. Cada etapa provoca 
un incremento de dos unidades en el volumen, 
el resultado al final de lodos los escalones es 
que el volumen aumenta de 7 a 15 en el se- 
gundo que suena la nora. 
A continuaci6n vamos a realizar un cambio 
y definiremos otra envolvente de volumen con: 
ENV 2,5,1,20 
Podemos ((airla¢ en acci6n introduciendo: 
SOUND 1,200,100,5,2 
Llamamos a la envolvente de volumen 2 con 
el par6metro del final del comando SOUND. 
Esta vez la intensidad de la nota aumenta tam- 
bi6n, pero como el par6rnetro Q es 1, no con- 
sigue el mismo nivel que antes. 
A prop6sito, la envolvente de volumen n0- 
mero 1 sigue guardada en la memoria del 
Amstrad. Podemos comprobarlo por noso- 
tros mismos tecleando: 
SOUND 1,200,100,5,1 
y obtendremos el mismo resultado que antes. 

Con la envolvente 
podemos variar 
el volumen 

La envolvente de volumen no sirve siempre 
para hacer que el volumen aumente. Tambi6n 
podemos hacerle disminuir. Si no se Io cree de- 
fina una nueva envolvente con: 
ENV 3,5,-1,20 
y 116mela con: 
SOUND 1,200,100,5,3 
Ahora el volumen se decrementa uno en ca- 
da escal6n conforme avanzo el tiempo. 
Mientras decrementamos el volumen, pruebe: 
ENV 4,5,-2,20 
Y 
SOUND 1,200,100,5,4 
Parece una campana, ,verdad? Observe 
que el par6metro de volumen del comando 
SOUND -la cuarta cifra- es 14. Quiere de- 
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cirque la envolvente de volumen comienza per 
debajo del volumen m6ximo y va disminuyen- 
do de 2 en 2 en cada etapa. 
Intente definir algunas envolventes propias 
y vea los efectos que puede crear. Es muy di- 
vertido y, mientras se entretiene, puede encon- 
lrarle alg0n que olro efecto extrao. 
En los eiemplos anteriores heroes usado 
siempre el comando SOUND con una dura- 
ci6n de 1 segundo. Del mismo mode, siempre 
le heroes dividido en 5 etapas, cada una de 
las cuales tiene una duraci6n de 20 cent6si- 
mas de segundo. 
En otras palabras, los 5 escalones de la en- 
volvente de volumen suman un segundo, que 
es la duraci6n del comando SOUND. Podria- 
mos preguntarnos qu6 ocurre si la duraci6n 
de SOUND fuese m6s larga o m6s corta que 
el tiempo que hate falta para todos los esca- 
lanes de la envolvente de volumen. Veamos. 
Definamos una nueva versi6n de la envol- 
vente 1 con: 
ENV 1,5,2,10 
De nuevo hay 5 etapas, cada una de elias 
con una duraci6n de 10 cent6simas de segun- 
do de mode que la envolvente dura 0.5 se- 
gundos. El tiempo qua necesita una envolvente 
de volumen se obtiene de multiplicar Px R, el 
n0mero de escalones per el tiempo que dura 
cada uno de elias. 
A continuaci6n veamos qu ocurre cuando 
tecleamos: 
SOUND 1,200,100,5,1 
que le dice al Amstrad qua toque durante 
un segundo. 
Come podemos escuchar la note alcanza r6- 
pidamente el volumen m6ximo y se mantiene 
en este nivel hasta que finaliza el comando 
SOUND. Dicho de otro mode, la envolvente 
s61o afecta a la nota durante el tiempo que 
abarca la misma (Px R). La nora continOa du- 
rante todo el tiempo especificado en SOUND, 
sonando con el volumen alcanzado cuando 
terrain6 la envolvente. 
Veamos qu6 ocurre en el case contrario, vol- 
viendo a definir la envolvente 2 con: 
ENV 2,5,1,20 
qua tiene 5 etapas con una duraci6n total de 
un segundo. 
Ahora produciremos un sonido qua dure me- 
die segundo y escucharemos Io que ocurre. Te- 
dee: 
SOUND 1,200,100,5,2 
y oiremos c6mo carte alas primeras de cam- 
hie a nuestra pobre envolvente. Si quiere ob- 
tener el efecto complete utilice: 
SOUND 1,200,100,5,2 
Aparte de las discrepancias entre la dura- 
ci6n de la envolvente de volumen y la del co- 
mando SOUND que le llama, puede presen- 
tarse otro problema. ,Qu ocurre si hay 
demasiados escalones en la envol- 
vente? 
Prob6ndolo se ver. Mientras 
ENV 1,10,2,20 
espera 10 escalones con una duraci6n de un 
quinto de segundo cada uno de elias y nece- 
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Tobla f: Range de parSmetros de/comando SOUND. 

Canal Tone Duraci6n 
i I=A 0 I 1 
Range J 2=B A A 
4-C 4095 32767 

lefecte 

"fable fh Ranges de paramelro pore el comondo ENK 
NOmero de 
Ngmero escalones en secci6n 
Parcmetro N 
P 
0 
Range 0 A 1S A 
127 

Volumen J 
Sin J Con Envolvente 
envolvente ! envolvente de volumen 
0 0 0 
A A A 
7 15 15 
4 12  0 

Camloio de volumen Longitud de 
per escal6n cada escolon 
Q R 
-128 0 
A A 
127 255 

Volumen 

15 
13 
11 
9 
7 
5 
3 
1 
0 

10 20 30 40 50 60 70 80 90 

i00 TIempo 

Figure h SOUND l, 200, 100, 5 

Volumen 
15 
13 
7 
5 
3 
I 

escal6n I [' 

escal6n 2 J 

escol6n 3 I 

escalon 4 [ 

esca16n 5 

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 
Figure I1: SOUND 1, 200, lO0, 5, h 

Volumen 

PIQIRI 
Secci6n 1 

PQ2R 

P3Q3R3 I P4Q4R4 ', P5QsRs I 

Secci6n 2 Seccibn 3 Secci6n 4 Section 5 Tempo 

Tabla II1: Parmetros para /as cinco secciones de envolvente de sonido. 



sita dos segundos para completar su trabajo, 
par desgracia 
SOUND 1,200,100,5,1 
s61o dura un segundo, asi que la envolvente 
de volumen solamente tendr6 cinco etapas. 
El caso contrario, en el que s61o vamos a te- 
ner 2 etapas en la envolvente de volumen, Io 
ilustramos con los si.quientes comandos: 
ENV -1,2,2,20 
Y 
SOUND 1,200,100,5,1 
Coma podremos escuchar, obtendremos dos 
escalones ocupando 40 cent6simas de segun- 
do y la nota mantiene el volumen final duran- 
te las 60 cent6sirnas restantes. 
Echemos de nuevo una ojeada a la tabta 1. 
Observe que cuando usamos una envolven- 
te, el par6metro de volumen puede tener un 
rango de valores comprendidos entre 0 y 15. 
Hasta aqut todos los ejemplos han sido ele- 
gidos para que los parmetros permanezcan 
dentro de este rango. 
/,Qu pasa si la envolvente de vo- 
lumen ha intentado sacarlos fuera 
de rango? 
Definamos una envolvente con: 
ENV 5,5,3,20 
Aumenta el volumen en escalones de 3 uni- 
dades coda vez. Vamos a considerar el efec- 
to que produce esta envolvente sabre un co- 
mando SOUND semajante a: 
SOUND 1,]00,100,5,5 
El volumen inicial es 5. La primero etapa de 
la envolvente Io convertir6 en 8, la segundo 
en 11 y la tercera en 14. Pero, qu ocurre 
cuando la cuarta intenta darle un valor de 17 
que est6 fuera de rango? Intntelo y ver6 qu6 
pasa. 

E1 volumen es clclico 

Coma podemos escuchar el Amstrad es 
una mquina astuta y, en vista que le hemos 
invitado a hacer una travesura, Ilega sotamen- 
tea 15. Oimos c6mo el volumen vuelve a em- 
pezar de nuevo en 0 coma si se tratara de un 
<<¢gentakil6metras)), pasando de golpe 
de una intensidad rnuy alta al silencio otra vez. 
Tambi6n puede ocurrir de otra forma. La en- 
volvente definida par: 
ENV 6,5,-3,20 
disminuye en tres la intensidad de volumen de 
cada escal6n. Cuando samos malvados y le 
hacemos trabajar con el comando: 
SOUND 1,200,100,5,6 
el volumen paso de 5 a 2 y entonces, antes 
de que se salga del rango, <da la vgelta 
del cgentakil6metras), se coloca en 14 
y sigue decreciendo otro vez. Pru6belo y Io 
ver. 
Par ahora debemos sentirnos bastante c0- 
modos con la existencia de la envolvente de 
volumen. Pero tambi6n debemos ser conscien- 
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10 REM PROGRAMA 
?0 REM ENVOLVENTE DE VOLUMEN 
0 DIM p(5),q<5),r(5) 
41- WHILE -1 
50 MODE I 
60 INPUT "Numero de secciones en la 
envol vente de vol umen 9 "  seccl ones 
70 IF secciones1 OR secclones)5 TH 
EN CLS:GOTO 60 
80 C[ S 
90 FOR bucle I TO secciones 
10 LOCATE 3,5: PRINT"Secc on"bucl e 
II0 LOCATE 3,8:PRINT"Numero de esca 
120 [OCATE 30.8:INPUT ""p(bucle) 
130 IF p(bucle)O OR p(bucle)>127 
UEN LOCATE 30,8:PRINT SPACE$8) :GOT 
0 120 
140 LOCATE 3, 13:'RINT"Altura de 
150 LOCATE D, ,: INPUT .... .q(bule) 
160 IF q(bucle)-128 OR q(bucle)>12 
7 THEN lOCATE 30. 13:PRINT SPACES(8) 
: GOTO 150 
170 LOCATE . 18:PRINT"Tiempo de pau 
80 LOCATE 30, 18: INPUT .... ,r (bucle) 
190 IF r (bcle)<' OR r(bucle)>255 T 
HEN LOCATE 30, 18:PRINT St'ACES(8) :GO 
TO 180 
200 LOCAE 14,23:PRINT"PULSA ESPACI 
210 WHI E IN.EY(47) -I :WEND:CLS 
220 WHILE INKEY$ .... ':WEND 
230 NEXT buc]e 
240 ENV 
p(5) ,q(5) .r (5) 
250 dur ac   
3) r 3) p (4) r (4) p (5) r (5) 
260 SOUND 1.200, duraclon,5, 
270 Ci S 
28tI dr ac  on$=R 
.LEN(STR$ (dur ac on) ) -I) 
290 PRI NT"SOUND I . 200. " : duraci o$ " 
,5,1 
300 FOR bul I TO seccones 
310 bic ] p$=R I GHT$ (STR$ (buc I e) 
320 PRINI "P(":bucle$ ") "p (bucle) 
330 PRINT"Q" :bucle$; ") 
7.40 F'RINT"R ( " : bc I e  ") ":r 
50 NEXT 
36(i OCATE 4,23:PRINT"PULSA ESPACI 
7r WHI E IN; EY(47) -I :WEND:CLS 
38' WFND 

tes de alguna de sus limitaciones. Una de elias 
es que hosto aqui s6to podemos usar la envoi- 
vente para que el vobmen de una nob 
aumente o disminuya. 
En la vida real, sin embargo, las notas a ve- 
ces hacen los dos cosas, creciendo gradual- 
mente su intensidad para luego decaer y des- 
vanecer en la leiania. Con su actual forma: 
ENV N,P,Q,R 
nuestro envolvente de volumen no puede ha- 
cerlo. Y una vez m6s debemos confesarles que 
solamente hemos dicho la verdad a medias. 
La verdadera definici6n de la envolvente de 
volumen no es: 
ENV N,P,Q,R 
sino que es en realidad: 
ENV N,P1,Q1,R1,P2,Q2,R2 
P3,Q3, R3, P4,Q4, R4, 
PS,Q5,R5 
En lugar de nuestro simpatiquillo ENV con 
cuatro par6metros, nos hernos encontrado con 

un enorme monstruo con 16 n0meros detr6s. 
No obstante no has demos par vencidos ni sin- 
tamos miedo, con un poco de paciencia vere- 
mos que es bastante m6s sencillo de Io que pa- 
rece. 
Fn Io que hemos hecho hasta ahora s61o he- 
mos utilizodo uno parte de los par6metros de 
la envolvente de volumen. Cada envolvente 
puede tener hasfo cinco secciones que afec- 
tan a un mismo comondo SOUND de mone- 
ro distinta. 
Par el momenta solomente hemos utilizado 
la primera secci6n coma referencio hocia 
aqullos que poseen uno disposici6n nervioso. 
Coda una de las cinco secciones de Io en- 
volvente de volumen funciono exacfomente de 
Io mismo monera que la primera, sabre la que 
has hemos estado concentrando. Todo Io que 
tenemos que hocer cuondo queramos com- 
prender uno envolvente es trator coda una de 
estos cinco secciones coma hemos dicho an- 
teriormente. 
La Onica diferencio es queen lugar de P, Q, 
y R, Io primero secci6n tiene los porOmetros 
P1, Q1 y R1, la segunda P2, Q2, y R2 y 
sucesivamente. La figura III has muestra 
mo se relacionan los par6metros con las sec- 
ciones. 
Aunque podemos tener cinco secciones en 
la envolvente de sonido, coma es evidente par 
todo Io dicho onteriormente, no es obligato- 
rio utilizarlas todas. 
Vamos a definir una envolvente que subir6 
el volumen, luego Io bajar6 y de nuevo Io vol- 
ver6 a incrementar. 
Lo podemos hater con: 
ENV 1,5,2,20,5,-2,20,5,2,20 
Aquila primera secci6n de la envolvente tie- 
ne cinco escalones y el volumen aumenta en 
cada uno de elias dos unidades. La segunda 
secci6n hace Io contrario ya queen cada uno 
de sus cinco escalones el volumen disminuye 
en 2 unidades. Dejamos que imagine Io aue 
ocurre en la tercera secci6n: 
SOUND 1,200,300,5,1 
has permitir6 escuchar esta envolvente a 'la 
que hemos dividido en tres partes. Observe 
que hemos alargado la duraci6n del coman- 
do SOUND atres segundos. Nos aseguramos 
asi que todas la secciones tengan una opor- 
tunidad de sonar. 
Y esto es todo Io que hay sabre la envolvente 
de volumen. Aunque parezca dificil no Io es 
con tal que vayamos analizando secci6n par 
secci6n. Todo Io que necesitamos en un poco 
de pr6ctica que has familiarice con ella yes 
aqui cuando aparece el Programa I. 
Ejec0telo y se encontrar6 con que Je permi- 
tir crear sus propias envolventes de sonido 
y escuchar los resultados. Despu6s de una hora 
m6s o menos descubrir6 que Io comprende 
completamente. 
Y hasta puede que est6 esperando con ilu- 
si6n el articulo de la semana que viene sabre 
envolventes de tono. 
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lisis BusQuee CON NSre 
,utor: F¢Oo Javier Barcel6 T. 

AMSTRAD Anlisis estudia esta semana un comando muy til 
a la hora de buscar determinados datos dentro de un archivo 
en disco o cinta. Este comando es INSTR. Vemoslo en el 
programa. Para mayor simplicidad, el programa incluye los 
datos en sentencias DATA. simulando los registros de un 
archivo. 

10-40 Comentarios. 
50-80 Lee los lineas de DATA y las asigna 
a las cadenas AS(l) a AS(S). 
90 Borra la pantalla, y establece el modo 
de pantalla en 80 caracteres. 
100 Pregunta el dato a buscar, Io almace- 
na en la variable BS, calcula la Iongitud de BS 
y da su valor a BL. 
120 Pregunta la posici6n desde la que tie- 
ne que buscar BS en AS y la almacena en B. 
130 Inicia el bucle de bOsqueda del dato. 
140 Selecciona el valor de X. 
150 A partir de la posici6n de bgsqueda 
dada (B), busca en la cadena origen [AS (X)] 
el dato dado anteriormente (B$) Esta funci6n 
produce un valor num6rico (El. Si no encuen- 
tra el dato dicho valor ser6 0, y si Io encuen- 
tra el valor ser6 igual a la posici6n dentro de 
la cadena origen [AS (X)] que ocupe en 1. e ca- 
r6cter del dato que se busca (BS). 
160 Si no ha encontrado el dato de la ca- 
dena (E=0), va a la linea 240 para continuar 
el bucle principal. 
170 Comentario. 
180 Si ha encontrado el dato (E < > 0), 
indica la cadena en que Io ha encontrado, y 
la posici6n dentro de dicha cadena donde em- 
pieza el dato buscado 
190 Imprime una linea en blanco. 
200 Imprime la cadena donde ha encon- 
trado el dato [AS (X)]. 
210 Imprime espacios hasta la posici6n 
donde empieza el dato encontrado en la ca- 
deno anterior, y luego imprime flechas sea- 
lando el dato encontrado. 
220 Imprime una linea en blanco. 
230 Da a I$ el valor <encontrado. Ver 
linea 260. 
240 Fin del bucle principal. 
250 Comentarios. 
260 Si I$ no tiene el valor <encontrado im- 
prime que no ha encontrado el dato. En el mo- 
mento que encuentre el dato, pasar6 por la 
linea 230, y por tanto no_imprimir6 nada. 
16 MlCROHOBBY AMSTRAD 

270 Pregunta si se quiere hacer otra bOs- 
queda. Almacena la respuesta en R$. 
280 Si respondemos S, anula el valor de 
IS y vuelve al principio para empezar otra vez. 
290 Si la respuesta es N, acaba el progra- 
ma. Si se ha dado por error un valor distinto 
e S y de N, vuelve a la linea 270 para volver 
a preguntar. 
300 Comentarios. 
310, 320, 330, 340 y 350 Datos de 
los cadenas AS donde se realiza la bOsqueda. 

Si se le da -par e/emp/o- como posici6n 
de bOsqueda 4, y encuentra Io que se busca 
2 posiciones despu6s, el valor que devuelve 
no es 2 sino 6, es decir, la posici6n absoluta 
de dicho dato dentro de la cadena. Si no Io 
encuentra, devuelve el valor 0. Los 0nicas ti- 
mitaciones de esta instrucci6n son que no bus- 
ca espacios en blanco, (siempre que se inten- 
to, da el valor 0), y que si damos un dato en 
mayOsculas y ese dato est6 en mingsculas, no 
Io reconoce. 

• 0 EJemp]o del omndo INSTR 



mmm 

d-s ubre-i ---. 

CARNIVAL 

$i te gusfa el tiro al blanco, con este 
programa podr(s practicar sin necesidad de salir 
de casa, Si,.tienes buena punteria obtendr(s 
disparos gratis, 

HAUNTED 

En este caso debes coger todos los 
puntos que aparecen en el laberinto. 
iAtenciOn!, los fantasmas estcn enfadados 
e intentarOn deshacerse de ti a toda 
costa. 

BLOCKER 

Demuestra tu habilidad esquivando 
las paredes y a tus enemigos. Cuantos 
m6s destruyas, mcs aparecern ante ti. 

SPACE 

Am cargar este programa aparecer( 
ante ti un batallOn de aliengenas. Tu 
mlsiOn es destruirlos, pero cuidado, su 
intenci6n es eliminarte Io antes posible. 

VAMPIRO 

Es un c)rograma en el cual pueden 
participar dos jugadores. La misiOn de 
cada uno ser pintar las IOpidas de un 
color distinto. La destrucciOn del enemigo 
significa la victoria. 

SPLIT 
Es una rutina en cOdigo mdquina, que 
te permitira siete colores en pantalla en 
MODO '1, en el cual normalmente s61o se 
pueden utilizar cuatro. 

si no Io encontrara en su 
quiosco, solcitelo directa- 
mente a nuestra editorial. 
Paseo de la Castellana, 268. 
28046 Madrid. Tel. (91) 733 25 99 

D D 

La mejor selecci6n de programas de juegos y utilidades, publicados en la revista de mayor difusi6n 
de ordenadores de Eurooa. Ahora reoroducidos en cassette, en autntica exclusiva mundial. 
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Sir Fred, el diestro 
espadachfn, entra 
en la dura 
contienda del 
mundo del 
sotfware, bajo el 
emblema de Made 
in Spain. 

Los o.ponentes son 
tuertes y 

poderosos, sus 
armas: el dinero, la 
fama y una gran 
experiencia, el 
campo de batalla; 
el Reino Unido, una 
empresa de titanes. 

no gran conmo- 
ci6n se ha apoderado de la villa de 
Castlecity: todos est6n pendientes de 
la arrogante figura del caballero, 
que, desafiando a la guardia del cas- 
tillo, pretende raptar a la princesa 
Margaret. 
Sir Fred no es un hombre precisa- 
mente guapo; rasgos morunos, pier- 
has cortas y resistentes, prominente 
barriga que le cuelga par encima del 
cintur6n y un considerable ap6ndice 
nasal, que, de no Ilevar la cabeza 

muy alta, puede hater que nuestro 
h6roe pierda el equilibria. 
Pero ,qu tiene que vet el 
valeroso caballero, con Espa- 
a? 
Pocas personas conocen su turbu- 
lento pasado. 
Sir Fred, naci6 en una pequeSa al- 
dea de Burgos, donde su padre os- 
tentaba el titulo de condestable ma- 
yor del reino. 
De la familia de los P6rez de Soti- 
Ilejo, coma hijo primog6nito, su pa- 
dre eligi6 un nombre digno de la 
grandeza y arraigo de la casa, que- 
dando para la historia coma Don 
Leoncio P6rez de Sotillejo. 
Con ese nombre, cualquier mortal 
estaria eternamente agradecido a su 
progenitor y Leoncio, de hecho Io es- 
tuvo, hasta que Ileg6 a Madrid, don- 
de los villanos de la capital se mofa- 
ran tanto, que nuestro caballero de- 
cidio emprender una nueva vida en 
un pais diferente, para dejar de ser 
el hazmerreir del reino. 
De esta farina, Leoncio reniega de 
su hombre y se embarca hacia las 
costas inglesas, donde aparece co- 
ma Sir Fred P6rez de Sotillejo y Vi- 
Ilareal, que viste mucho m6s. 
Lo Onico que no ha traicionado, es 
el escudo her61dico de su familia; un 
le6n rampante con una espada en- 
tre los dientes, sabre campo de gu- 
les y plata, ensea que Sir Fred os- 
tenta con orgullo y defiende all6 
donde va. 

El prop6sito de su viaje, raptar a 
la mujer m6s bella de la nobleza bri- 
t6nica, la princesa Margaret. 
Con estos antecedentes, una arro- 
gante figura se adentra en los bas- 
ques que rodean al misterioso casti- 
Iio. En la maleza, criaturas diab61i- 
cas has acechan, Sir Fred salta, tre- 
pa, corre y nada, combate y se ocul- 
ta, acerc6ndose a los infranqueables 
muros. 
Experto espadachin, esfoquear6 a 
guardianes y vigiJanfes, en su paso 
par los corredores del cosfillo, basra 
conseguir apoderarse de Margaref 
y regresar con ella a su lierra natal, 
para deiar constancia de su gran ha- 
zaa. 

[ t8 ¢coor AMSTRAD 



Nos enconframos ante un progra- 
ma que se basa en la archiconocida 
idea del caballero que rescafa a una 
princesa; menos maJ que esfa aven- 
tufa se puede ambientar en lugares 
y decorados cJiferenfes, porque si no, 
habr[a como veinfe o treinfa progra- 
mas iguaJes. 
Nuesfro h6roe, puede: cojer obje- 
tos, bafirse a espada, correr, saltar, 
andar, frepar, nadar, bucear y mo- 
fir, formando una amplia gama de 
movimientos y posibilidades, las cua- 
les debemos utilizar en las distintas 
pantallas del juego. 
Todo fratado con unos gr6ficos 
acepfables, inundados de roio, en los 
cuales Io m6s destacable es la anima- 

M r. joystick 

ci6n del personaje central, que aun- 
que de reducida dimensiones, ajecu- 
ta una gran variedad de movimien- 
tos. 
Es importante resear la diversi- 
dad de pantallas que incluye el jue- 
go, cada una con sus elementos ca- 
racteristicos, agua, murallas, escale- 
ras, lianas, obst6culos y terraplenes, 
que nos obligan a exprimir al m6xi- 
mo las distintas modalidades de mo- 
vimiento que permite don Leoncio 
Prez de Sotillejo, m6s conocido en 
el mundo del software como el sim- 
par Sir Fred. 
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Caza de altura es un iue9o de mucha 
acci6n, que contiene una idea cl(sica 
tratada con gran originalldad y acierto 
en el manejo de los gr6ficos. 

Programa realizado 
Ren Rodrlguez Lleonart 

I programa s61o 
funciona con joystick; el autor no ha 
previsto el empleo del teclado para 
manejar el programa, pensando sin 
duda en la comodidad que ofrece el 
joystick y en que todo el mundo tie- 
ne uno (!). 
Aunque esto Oltimo tal vez no sea 
muy realista, el lector interesado no 
encontrar6 dificultad en adaptarlo, 
haciendo uso de la tabla de rutinas 
principales que Ren6 ha incluido en 
su comentario del programa. 
Descripci6n: 
El juega consiste en cazar el m6xi- 
mo nOmero de patos que podamos 
en un tiempo determinado o hasta 
que se nos acaben las balas. AI em- 
pezar disponemos de 6 disparos que 
se incrementan cada vez que conse- 
guimos destruir alguno de los huevos 
que los patos sueltan al pasar ante 
el edificio que nos encontramos. 
Nuestro movimiento en el edificio 
Io controlamos mediante un ascensor 
que nos permite subir y bajar a ve- 
Iocidad normal o bajar hasta la ba- 
se con caida libre (sin peligro para 
nuestra integridad fisica). Si nos que- 
damos sin munici6n termina el juego. 

VARIABLES 
PRINCIPALES 

Pres Ngmer0 de disparos 
disp0nibtes. 
Tern Tiemp0 que queda para 
finalizar. 
Dalt Coordenada y de la 
pistola en todo momento. 
Ocell Toma valores 0 6 1 para 
determinar si hay o no un 
pato en pantalla. 
Ou Igual que la anterior 
pero para los huevos. 
Ocx,ocy Coordenadas del pato 
Ox,oy Coordenadas del huevo 
Pun Puntos acumulados. 
Rec R6cord de puntuaci6n. 
Vx Coordenada x de la 
bala. 
a$,bS,cS,dS,t,g,')/ariables auxiliares.__ 

ESTRUCTURA DEL PROGRAMA 

1-1000 
1000-1100 
1110-1150 
1199-1230 
1399-1470 
1599-1620 
1799-1810 
1999-2010 
2199-2210 
2399-2420 
2799-2820 

2999-3010 
3199-3230 
399-4005 
4099-4110 
4199-4210 
4299-4310 
4399-4410 

Inicializaciones y dibujo de la pantalla. 
Bucle principal del programa. 
Mensajes finales del programa. Nueva partida. 
Conlrol del movimiento del ascensor. 
Movimiento de la bala y de detecci6n de choques. 
Mueve el pato si no ha sido cazado. 
Mueve el huevo hasta que es destruido. 
Escribe la puntuaci6n en pantalla. 
Lanza un huevo aleatoriamente. 
Crea un pato a una latura aleatoria. 
Determina si Io que se ha cazado es un pato o un huevo y actualiza las 
variables correspondientes. 
Retardo de tiempo. 
Mueve el pato cuando ha sido cazado. 
Actualiza el tiempo y Io escribe en pantalla. 
Escribe el tiempo que queda. 
Escribe los puntos que Ilevamos. 
Escribe el r6cord de puntuaci6n. 
Borra los puntos de la partida anterior. 
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i REM ========= ..................... 

= REM RENE RODRIGLIEZ LLEONART 

3 REM ....... PRESENTA 

4 REM 

5 REM 
6 REM 

EDIFI 

7 REM ........ SEPTEMBRE 1.985 

8 REM 

9 REM 

10 MODE 0 
; PAPER 7:PEN 3:CLS:F'APER #2,5:PAP 
ER #3, 5 
13 RANDOMIZE TIME:pres=6:tem=51:EVE 
RY 100,3 GOSUB 4(')00 
14 WINDOW #I I5, 1,25:PAPER #1,5:CL 
S#1:WINDOW #i35 1.25:WINDOW#4,7,   
0 19 PAPER#4 7 
15 SYMBOL AFTER 143 
16 SYMBO 144.0251,251,251,0,1,13. i 
 17 SYMBOL. 
08,208 
18 SYMBOL 
40 
19 

145,0,24(I, 240,240,0,208,2 

146, 24C q 240, 24C) 94(  94(), 2 
240,240 
PRINT CHR$(22) "I " 
20 FOR t=l TO 2:FOR g=l TO 25:LOCAT 
E t,g:PRINT CHR$(44):NEXT:NEXT 
30 FOR t=l TO 22 STEP 7:FOR g=O TO 
3:LOCATE 6,t+g:PEN 5:PRINT CHR$(146 
)CHR$(8) : :PEN 3:PRINT CHR$(145) :NEX 
T: NEXT 
31 LOCATE I, 1 
40 MOVE 68.0:DRAW 54,07:MOVE 68,2 
:DRAW 154.2,7 
60 GOSUB 44(,0 
62 WINDOW #3,620, 1,3:CLS#3:PEN #3, 
3:FOR t=l TO 45:PRINT#3,CHR$(144) ;: 
NEXT: LOCATE#3. 1, I : PRINT#3, CHR$ (22) " 
I"; :PEN #3,2:LOCATE #3,3, 1:PRINT#3, 
"Pres":LOCATE#3,9, I:PRINT#3,"Time": 
PRINT#3,CHR$(22) "0" 
63 GOSUB 2000 
65 PEN 2:PRINT CHR$(22)"I":LOCATE 1 

S erie Oro 

,4: PRINT"R" : F'R I NT"E" : PRINT"C" : PRINT 
"0" : PRINT"R" : PRINT"D" 
66 GOSUB 4300 

100 SYMBOL 
I.0 SYMBOL 
120 SYMBO 
130 SYMBOl_. 
128,0 
140 SYMBOl. 
150 SYMBOL 
160 SYMBOL 
170 SYMBOL 
180 SYMBOL 
190 SYMBOL 
200 SYMBOL 
210 SYMBOL 
220 SYMBOL 
230 SYMBOL 
240 SYMBOL 
240,56,56 
250 SYMBOL 
260 SYMBOL 
270 SYMBOL 
0 
280 SYMBOL 
290 SYMBOL 
300 SYMBOL 
0 
310 SYMBOL 
320 SYMBOL 
330 SYMBOL 
340 SYMBOL 
35O SYMBOL 
,I 
360 
400 
410 

J51, 192,64,0,0,0,0,0,0 
152,2,7.6,4,6,7,7,0 
155,0,0, 128, 2,0,0,0,0 
156, 0, ', 0, 128,240,240,'I, 

157,0,0,0,8, 8, 0,0,0 
161 128, 128 192224,240 

162, 0, 0,0,0,0,0, 192, 192 
163, 24,24,24,0, O, 0,0,0 
164, 192, 192, 192,0,0,0,0, 

165,0, O, 0,216,0, ¢], 0,0 
166, ¢]1, 0, 0, 0, 254, 182,0,¢] 
167,0, 28, 81, 126,30,30,0, 

168,0,0,0, 128,0,0,4,2 
169, 0. 65, 126. 3¢], 30, ¢_]. 0,0 
17000, 128, ¢], 0, 4, 2, 0 
171,0, 3,3,0, 0, 0, 0,0 
172,r,0, 14,22,38, 102, 102 

SYMBOL 173,0,0,0,0,0,0,8,40 
PRINT#1, CHR$ (22)" I" : LOCATE 

PEN#1, 10:PRINT#1,CHR$(147)CHR$( 
150)CHR$(8)CHR$(8) : :PEN#1, It:PRINT# 
1, CHR$ (148) CHR$ ( 151 ) CHR$ (8) CHR$ (8) ; 
:PEN#1, 12:PRINT#1,CHR$(149) 
420 LOCATE #I,2,23 
430 PEN#1, 13:PRINT#1,CHR$(152)CHR$( 
155) CHR$ (8) CHR$ (8) ; :PEN#1, 14: PRINT# 
I,CHR$(153)CHR$(156)CHR$(8)CHR$(8) ; 
:PEN#1,9:PRINT#1,CHR$(154) ; :PEN#1, 1 



O:PRINT#1:CHR$(157)CHR$(8)  :PEN#1:1 
5: PRINT# 1, CHR$ (158) 
440 LOCATE#1., : : 24 
445 PEN #18:PRINT#1.,CHR$(159)CHR$( 
161)CHR$(8)CHR$(8) : :PEN #1:7:PRINT# 
I CHR$(160)CHR$(162) 
450 LOCATE#1  3  
460 PEN#18:PRINT#1,CHR$(163)CHR$(8 
 : :PEN#17:PRINT#1.CHR$(164)CHR$(8) 
: :PEN#1  O:PRINT#1 CHR$ ( 65)CHR$ () 
": : PEN#1  6: PRINT#I  CHR$ (166) .... ; :PRI 
NT#1  CHR$ (14) 
49<. LOCATE #  I  I :F'R!NT# ,CHR$(') ''. , 
0" 
999 dalt=22 
1000 REM ..................... = ..... ===== 

1200 IF JOY(O)=4 T.HEN IF ou=l THEN 
EVERY 10,2 GOSUB 1800 ELSE ELSE GOT 
0 1210 
1205 EVERY 10,1 GOSUB 1600:WHILE da 
al t=dal t+l : EI : WEND: v=REMAIN (I) +REM 
AIhl (2) :SOUND ...., II50.,20,7:GOTO 1230 
.1210 IF (30Y(0)=I OR ,IOY(O)=I7) AND 
PRINT#1: " 
"CHR$(143) :dalt=dalt-l:SOL'ND 2., 1140 
,.I,.- ELSE IF(OOY(O)=..- OR JOY(O)=18 
)AND dalt<...3 THEN LOCATE #1., I, I:F'RI 
":dalt=dalt+l:SOUND 2:1150,21 
:2 ELSE GOSUB 3000 

1010 REM ...... = ................ " .......... 1230 RETtlRN 
1020 REM .............. '1399 REM 

di sparar 

1030 WHILE pres>O AND Tem>O 
1050 GOSUB 12()0: REM mou 
r ascenr 
1060 IF 0Y(0)>15 THEN 
IF (dalt-l) MOD 7<4 THEN SOUND 1,12 
O05:pres=pres-l:GOSUB 2000 ELSE GO 
SUB 1400 ELSE GOSUB 3000 
1070 IF ocell >0 THEN GO 
SUB 1600 ELSE GOSUB 2400 
1075 IF ou=l THEN GOSUB 
1800 ELSE IF ocx<19 THEN GOSUB 220 
0 
1100 WEND:v=REMAIN ()+REMAIN (2)+R 
EMAIN (3) 

'1400 SOUND 4,794,5,7:v,'<=6 
1410 GOSUB 1600:EVERY 10,2 GOSUB 16 
00:IF ou=l THEN GOSUB 1800:EVERY 10 
, 1 GOSUB 1800 
420 WHILE NOT(((v;.,'=oc:,, OR v;',=o;<+1 
) AND dalt=oc.y)OR(vx=o;.,, AND dalt=oy 
))AND v;',<20 
40 DI:PEN O:v:',=v;.,'+I:LOCATE vx-l,d 
-It : PRINT .... CHR$ (171) :El 
1440 WEND 
1.445 v=REMAIN (1;+REMAIN (2) 
1450 IF v;',<2' THEN GOSIJB 2800 ELSE 
LOCATE ;.'da tIPR;NT .... :pres=p es--,: 
,:GOSUB 2000 

1110 FOR t=pres TO 1 STEP-1:pun=pun '1470 RETURN 

+15:pres=pres-1:GOSUB 2000:GOSUB 42 
O0:SOUND 4,300.,5:FOR g=l TO 300:NEX 
T: NEXT 
1120 PEN#4,2:LOCATE#2: I.,5: IF rec<=p 
un THEN IF teE=pun THEN PRINT#4, " L 
0 IGUALASTE" ELSE teE=pun:PRINT#4: " 

1599 REM 

moure ocel] ....... 

1600 IF oce]l=.:. THEN 3200 
1605 PEN 5:n=(n+2)MOD 4 
1610 IF oE ;.,' :.'..7 THEN LOCATE ocxocy:P 
RINT ....  :ocx=ocx-I:LOCATE oc;.',:ocy:P 

ERES EL MEOR":ELSE PRINT#4.," No es RINT CHR$(22)"1"CHR$(167+nl;:PEN 1: 
Record" bRINT CHR$(8)CHR$(168+n)CHR$(22)"0" 
1125 WINDOW#5,1,1:I3,24:PAPER #5.,5: ELSE LOCATE o;.',ocy:PRINT .... ;:ocel 
PEN#5.,3:FOR t=13 TO 24:LOCATE#5.,I.,t I=0 
:PRINT#5,CHR$(144) ; :NEXT 11620 RETURN 
1130 PRINT#4.," loystick ";CHR$(243 i1799 REM moure ou 
) :PRINT#4., " para seguir" i .... 
1140 IF JOY(O)=8 THEN pun=O:pres=6: !1800 IF oy<22 OR (oy<24 AND ox<14) 
tem=51:CLB#4:GOSUB 4000:GOSUB 4400: HEN PEN 4: LOCATE o;.,'.,oy:PRINT .... CHR 
GOSUB 4200:GOSUB 4300:GOSUB 2000:EV .$(10)CHR$(8)CHR$(171):oy=oy+I ELSE 
ERY 100,3 GOSUB 4000:GOTO 1030 ELSE iIF ou=l THEN ou=O:LOCATE o;-::oy:PRIN 
1140 IT .... 
1150 END 1810 RETURN 
1199 REM moure ascensor 11999 REM puntuaEio 



QC)O0 DI:b$=STR$(pres) :LOCATE #3,6-L 
N (b$)  2: PEN#3: 3: PRINT#3, CHR$ (144)  
.:F'EN#3, . -:PRINT#3,MID$(b$;2) :El 
010 RETURN 
P. 199 REM --llencar ou 
.b.2nO IF RND ( 1 ) <0.2 THEN SOUND , 850 
il'5:°y=°cy+l:°x=°c;":PEN 4: LOCATE 
y:PRINT CHR$(171) ; :ou=l 
10 RETURN 
o399 REM treat ocell 
400 ocy=INT((RND(1)*IO)+4) :ocx=20 
410 LOCATE oc;<,ocy:F'EN 5:F'RINT CHR 
$(22)"i "CHR$(167) ; :PEN 1:PRINT CHR$ 
!(8) CHR$ (168) CHR$ (=-) "0" 
2420 RETURN 
2799 REM ........... explosio ........ 
800 SOUND i, 1300,5: IF DALT=ocy THE 
 ocell=2:pun=pun+50:pres=pres-I EL 
E LOCATE vx,oy:F'RINT .... :ou=O:pres 
pres+l : oy=25 
820 
999 

3999 REM 

Serie Oro 

4000 tem=tem-] :GOSU[-' 
4005 RETIR.I 
4099 R-_M .......... pr 

4100 
$) , 2: 
THEN 
EN#3,3: F'RINT#3, CHR$ (8) CHR$ (8) CHR$ (i 
44) :PEN#3,2 
4110 RETURN 
4199 REM print punts: 

c$=STR$(tem) :I_OCATE#3, 13-I. EN(c 
F'RINT#3,MID$(cS,2) : : IF tem<11 
SOUND 42005 :IF t em=9 THEN P 

4200 a$=STR$(pun):LOCATE#28-LEN(a$ 
GOSUB 2()(():GOSUB 4?00 ),:PRINT#2MID$(a$  
.... . . , • 
RETURN 4210 RETURN 
REM Retard ................ 4299 REM print reord 

000 FOR t=l TO 3():NEXT:RETURN_ 4300 PRINT CHR$(°)"I":PEN...= .: :d$=STR 
3199 REM ........ mort $(rec):LOCATE 1,13:FOR t=l TO LEN(d 
$) :PRINT MID$(d$,t, i) :NEXT:PRINT CH 
3200 IF ocy<22 OR (ocy<24 AND ocx<'l R$(22) "0" 
4) THEN PEN 5: LOCATE oc;-,',ocy:PRINT" 4310 RETURN 

"CHR$(IO)CHR$(8)CHR$(172);:F°EN ]:F' 4399 
RINT CHR$(22) "I"CHR$(8)CHR$(173)CHR 
$(22)"O":ocv=ocy+l ELSE lOCATE ocx, 4400 
ocy:F'RINT .... :GOSL]B 2400 N #2, 
3205 ou=l 44)  : 
3230 RETURN 4410 

REM borra punts 

WINDOW #2,14,2023,25:CLS#2:PE 
: FOR t=1 TO 21:PRINT#2,CHR$(1 
NEXT:PEN#2,2 
RETURN 

DESCUBRE CADA MES 

ooos ,os s.c,,os o. 
TUS JUEGOS FAVORITOS ;pete'um 
GIFT FROM 
HOBBY PRESS 
gente in  ie  , m 
DEVIL'S 
y adem6s... 
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del " 

- n lengu . i- 
m6quina 

Todos sabemos salvar y gravar programas en cinta o disco con 
los conocidos comandos SAVE, LOAD, y tambin conocemos 
c6mo abrir ficheros para introducir u obtener datos desde el 
disco o el cassette. 
Ahora bien, seguro clue muchos de nosotros nos habremos 
preguntado alguna vez, c6mo hater todo Io dicho 
anteriormente desde c6digo m6quina. 

uando hay6is termina- 
do de leer esle o  seguros de que 
estas preguntas quedar6n reueltas, y ser6is 
capaces de salvar y cargar p iramas ya sea 
en Basic o Binanos, sn nmgur problema, des- 

Estudiaremos paso a paso cada uno de los 
comandos de manejo de disco y cassette des- 
de Basic y confeccionaremos dichos comandos 
en lenguaje m6quina, aprovech6ndonos por 
supuesto de las grandes posibilidades que nos 
ofrece el firmware de nuestro ordenador. 

I ¢6mo se hate un I 
SAVE en mquina 

Veremos en primer lugar la forma de salvar 
un programa en Basic. Para salvar un progra- 
ma de este tipo ejecutariamos la instrucci6n: 
SAVE"PROGRAMA 
Vamos aver pues cul seria la rutina en c6- 
digo m6quina capaz de producir el mismo 
efecto. 
El programa nOmero uno nos muestra c6- 
mo hacerlo, asi pues vamos a intentar expli- 
car cada paso y cu61es son las Ilamadas que 
se hacen al firmware. 
#B¢8C Abre canal y buffer para efectuar 
SAVE. Antes de Ilamar a esta rutina debemos 
tenet en cuenta los par6metros que necesita 
para producir los efectos deseados. Estos son 
los siguientes: 
B Longitud del hombre del programa. 
HL Direcci6n donde se encuentra el nom- 
breo 

DE Direcci6n del buffer de 2 K. 
#R¢98 Pasa el contenido del buffer de 2 
K directamente al cassette o disco. Los par- 
metros necesarios son los siguientes: 
HL Contiene la direcci6n donde se encuen- 
tra almacenado el programa. 
DE Longitud del programa. 
BC Direcci6n de entrada si queremos que 
se ejecute automgticamente con RUN"PRO- 
GRAMA. 
A Contiene el tipo de programa. 
0 Programa Basic 
1 Programa Basic protegido 
2 Programa en c6digo rnquina 
#1:1¢81: Cierra el canal de SAVE y pasa el 
Oltimo buffer al cassette o disco. No necesita 
condiciones de entrada. 
Si nos fijamos en la rutina que efectOa la fun- 
ciones de SAVE, podemos ver queen primer 
lugar introducimos en el registro B el valor 6, 
que es el nOmero de caracteres que tiene el 
nombre del programa 'Programa', a continua- 
ci6n apuntamos el registro HL a la direcci6n 
NAME, que es donde se encuentra situado el 
hombre del programa, y luego cargamos en 
DE la direcci6n del Buffer de SAVE, que he- 
mos colocado en la direcci6n #A900, y con 
estos datos Ilamamos a la rutina #BC8C. 
A continuaci6n debemos introducir la direc- 
ci6n de inicio del programa en el registro HL, 
como hemos dicho que se trataba de un pro- 
grama Basic, la direcci6n de inicio de 6ste es 
siempre la direcci6n #170, por Io tanto car- 
garemos dicho varlo en HL. Seguidamente de- 
bemos calcular la Iongitud de dicho pragra- 
ma. Para obtener este dato, en primer lugar 
cargamos DE con el valor que se encuentra 
en la direcci6n #AE83, la cual nos indica d6n- 
de termina el programa Basic, por Io tanto si 
a esta direcci6n de final de programa le res- 
tamos la direcci6n de inicio que era #170, ob- 



tendremos la Iongitud total del programa ba- 
sic. 
Este proceso se efectOa de la siguiente for- 
roD: 
LD HL,#170 
LD DE,(#AE83) 
EX DE,HL 
SBC HL, DE 
EX DE,HL 
A continuaci6n deberemos cargar en BC el 
punto de entrada del programa, pero dado 
que es un programa Basic, no ser necesario 
introducir ninggn valor por Io que hemos car- 
gado BC con cero. 
Pot Oltimo deberemos introducir en el regis- 
tro A el tipo de programa. Si queremos sal- 
varlo coreD Basic protegido, dicho valor ser6 
uno, de Io contrario deber6 ser cero. 
Ahora Ilamamos a la rutina del firmware que 
pasa el contenido del buffer a cassette o dis- 
co, y finalmente cerramos el canal de SAVE 
Ilamando a #BC8F. 

I Comando SAVEpara 
ficheros binarios 

Para efectuar un SAVE de un programa en 
c6digo m6quina deberemos seguir el mismo 
camino mencionado anteriormente, teniendo 
en cuenta las siguientes modificaciones. 
En primer lugar, la direcci6n de inicio de 
programa no ser6 ya la #170, sino la direc- 
ci6n de donde se encuentra ubicado nuestro 
programa, asimismo la Iongitud del progra- 
ma ser6 la correspondiente a nuestro progra- 
ma en memoria que podemos calcular de la 
forma siguiente: 
(Direcci6n final- D/recci6n inicial) + 1 
y por Oltimo el valor con que deberemos car- 
gar el acumulador set6 2 ya que 6ste es el co- 
rrespondiente a un programa tipo binario. 
El programa nOmero dos muestra un ejem- 
plo de SAVE para un programa tipo binario. 
Si queremos que un programa salvado en 
c6digo m6quina se ejecute autom6ticamente 
cuando se carga con la instrucci6n RUN", de- 
beremos introducir en el registro BC, la direc- 
ci6n de ejecuci6n de dicho programa. 
El comando Basic que efectOa esle segun- 
do programa es el siguiente: 
SAVE"Programa", B,&6OOO,&5OO,&6000 

E1 equivalente del 
comando LOAD 

Vamos a ver a continuaci6n c6mo podemos 
simular el comando LOAD desde un progra- 
ma en c6digo maquina. Veremos en primer lu- 
gar cuales son las direcciones del firmware que 
utilizaremos para dicha rutina. 
#BC77 Abre canal para LOAD y lee el pri- 
mer bloque. Las condiciones de entrada de- 
ben ser: 

,, rogramAccion 

B Debe contener la Iongitud del nombre del 
programa. 
HL Contiene la direcci6n donde est6 situa- 
da la cadena de caracteres que componen el 
hombre. 
DE Contiene la direcci6n del buffer de 2 k 
para efectuar la lectura. 
#BC83 Coloca el programa directamen- 
teen la zona de memoria que va a ocupar di- 
cho programa. Los par6metros de entrada son 
los siguientes: 
HL Debe contener la direcci6n de memoria 
donde va a ir el programa. Dicha direcci6n 
debe estar en la RAM. 
El primer programa simula el comando Ba- 
sic: 
LOAD"PROGRAMA 
con el que cargaremos un programa ya sea en 
Basic o c6digo m6quina, desde cinta o disco. 
Si el programa que deseamos cargar es un 
programa confeccionado en Basic, la direcci6n 
que debe contener el registro doble HL, ser6 
la #170, puesto queen dicha direcci6n es don- 
de empiezan todos los programas Basic. 
Para cargar un programa en c6digo m6qui- 
na deberemos cargar en HL, la direcci6n ini- 
cial donde debe ir dicho programa. 
Para simular la instrucci6n Basic: 
LOAD .... 
deberemos indicar a la correspondiente ruff- 
na del firmware, que la Iongitud del nombre 
debe ser cero, para ello, antes de Ilamar a la 
direcci6n #BC77, deberemos cargar en el re- 
gistro B el valor cero que indicar6 que la Ion- 
gitud de la cadena que forma el nombre, es 
nula. Asimismo no har6 falta cargar en HL la 
direcci6n donde se encuentra dicha cadena de 
caraceteres. 
Un ejemplo de actuaci6n de este comando 
Io podemos ver en el segundo programa que 
trata de la sentencia LOAD. 
Otra forma de ejecutar la carga de un pro- 
grama desde Basic, es desabilitando los men- 
sajes que se ofrecen durante la carga del mis- 
mo, 
Para ello deberemos Ilamar a la rutina si- 
tuada en el firmware que se encargar6 de ello. 
Dicha rutina es la que se explica a continua- 
ci6n: 
#BC6B desabilita mensaies en pantalla. 
No aparecen tampoco los mensajes de error. 
Los par6metros en entrada son los siguientes: 
A 0 para habilitar mensajes 
A cualquier valor distinto de 0 para desa- 
bilitarlos. 
Por Io tanto el programa que simula esta 
sentencia Basic, cargar6 el programa 'progra- 
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ma' sin darnos ningOn tipo de mensajes duran- 
te su carga. Esto se consigue cargando en el 
acumulador el valor 255 y Ilamando seguida- 
mente a la rutina del firmware #BC6B. 
De la misma forma cofocando las siguien- 
tes Iineas: 
LD A,255 
CALL #BC6B 
al principio del programa SAVE"PROGRAo 
MA", conseguiremos desabilitar mensajes du- 
rante la grabaci6n de programas. 
El Oltimo programa nos muestra c6mo efec- 
tuar la sentencia Basic siguiente: 
LOAD"!" 
esto Io conseguimos desabilitando los mensa- 
jes y adem6s cargando en el registro B el va- 
lor 0 que indicar6 que la cadena de caracte- 
res que forman el nombre del programa est6 
vada, y por Io tanto cargar6 el primer pro- 
grama que encuentre en la cinta. Esto Oltimo 
no es posible hacerlo para efectuar la carga 
desde disco, ya que coreD sab6is para efec- 
tuar un LOAD desde disco necesitamos indio 
car el nombre del programa. 

MICROMANIA 
Ha decidido ampliar su plantilla de 
colaboradores. 
Para formar parte de ella s61o te 
pedimos dos cosas, que tenga 
conocimientos de C6digo M6quina y 
buenas ideas. 
Los conocimientos de C6digo 
M6quina podr6n ser de Spectrum, 
Amstrad, Commodore o MSX. 
Cualquiera de ellos es v61ido. 
Si crees que reOnes las condiciones 
quiz6s tO seas una de las personas que 
estamos buscando. Enviamos una carta 
con tus datos personales y tel6fono de 
contacto: 
MICROMANIA 
Calle la Granja, 39 
Polfgono Industrial de Akobendas 
Madrid 
Indicando en el sobre 
(REFERENCIA COLABORADORES) 

PROGRAMA 1 
ETIQUETAS 
PROGRAMA 2 
ETIQUETAS 
PROGRAMA 3 
ETIQUETA$ 
PROGRAMA 4 
£TIQUETAS 
PROGRAMA 5 

£TIQUETAS 

PROGRAIIRAS 

I REN * PROORAHA I* 
28 FOR N &4ggg TO &A82A 
36 READ A:SUHA=SUPIA+A 
4g POKE N,A 
56 NEXT 
68 IF SUHA<)&|ITA THEN PRINT "ERROR 
EN DATAS' 
78 DATA 6,8,33,3416817,8 
88 DATA 169,285,148,188,33,112,1 
8 DATA 237,91,131,174,235,237,82 
168 DATA 235,1,6,8,62,g,285 
i18 DATA 152,188,285,143,188,281,88 
128 DATA 82m79,71,82,65,77,65 

18 REM * PROGRAHA 2 * 
28 FOR N &ASgg TO &A635 
38 READ A:SUHA=SIJHA÷A 
48 POKE N.A 
58 NEXT 
68 IF SLIHA(>&I554 THEN PRINT "ERROR 
EN DATAS" 
78 DATA 58,43.167133,35I8 
86 DATA 2379144,168,285,148,188 
98 DATA 42,46168,23791,48168 
188 DATA 237,75,58,168,58,52,1&8 
i18 DATA 285,152,188285,143,188,28 
I 
128 DATA 88,82,79,71,82,65,77 
138 DATA 658,8,169m8,96,8 
I8 DATA 5,8,96,2,0,8,8 

Ig REH * PROGRAHA 3 * 
28 FOR N &Aggg TO &A625 
38 READ A:SUHA SUHA+A 
48 POKE NoA 
56 NEXT 
68 IF SUHA<>&FSB THEN PRINT ERROR 
EN DATAS  
78 DATA 58.24,1687133,25.168 
88 DATA 237,91,35,166265,119,188 
98 DATA 42,33,168,205,131,188,205 
Igg DATA 122,188,281,888,82,79 
118 DATA 71,82,65,77,65,8,128 
128 DATA 6167,8,888,8 

18 REH *PROGRAMA 4 
26 FOR N=&Aggg TO &Agl7 
38 READ A:SUHA SUHA+A 
48 POKE N.A 
58 NEXT 
g IF SUHA<>&AEI THEN PRINT 'ERROR 
EN DATAS" 
78 DATA .0,237,91,19.168,285 
88 DATA 119,188,42,21,168,285,131 
96 DATA 188,285,122,188,281,6,169 
188 DATA 

18 REH * PROGRAHA 5 * 
26 FOR N &A6gg TO &AglC 
36 READ A:SUHA SUHA+A 
48 POKE N.A 
58 NEXT 
68 IF SUHA(>&EIC THEN PRINT 'ERROR 
EN DATAS  
78 DATA 62.255,285,187188,6,8 
86 0ATA 23791,24166,285119.188 
98 DATA 42,2.|8,285,131188,265 
188 DATA 122188,281,8,169,0.128 
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Y BUSQU, D, 

Hoy empezaremos la descripcidn de otro 

gran bloque de instrucciones, que son las 
Ilomadas de cambio, transferencia y 
bdsqueda. Ocda su extensi6n, las  
dividirernos en tres apartados diferentes. En 
el prirnero trataremo$ la$ instruccione$ de 
¢arnbio, en otro hablarernos de las de 
transferencia y por dltirno el que tratar los 
de bdsqueda. 

pezoremos 
lizondo los instrucciones de cambio, 
que coma su hombre inclica, realizon 
un infercambio de contenidos entre 
difrntes reois'ros. 
Lo primero de los instrucdones con 
Io que has encontromos se represen- 
to de la siguiente formo: 
EX DE, HL 
Tros su eiecuci6n los dos bytes de 
los registros dobles DE y HL se com- 
bion entre si. 
Asi pues si cargamos DE y HL con 
los posiciones indicadas a continua- 
ci6n: 
LD HL, #7000 
LD DE, #5000 
despu6s de la ejecuci6n de EX DE, 
HL, el contenido de HL ser6 #5000, 
y el del registro DE serc #7000. 
En el primer programa que hemos 
preparado podemos ver una aplica- 
ci6n pr6ctica. Cargamos el registro 
doble DE con la direcci6n #7000 y 
HL con la direcci6n #7001, luego co- 
Iocamos en la primera posici6n el c6- 
diga de la letro 'A', yen la segunda 
el c6digo de la letra 'a'. Luego pa- 
samos a un bucle que se repetir6 26 
veces, en el cual se llama en primer 
lugar a la rutina de imprimir, la cual 

nos pintarc en pantalla una letra ma- 
yOscula, luego hacemos EX DE, HL y 
volvemos a Ilamar a la rutina de im- 
presi6n, y ahora 6sta nos pintar6 una 
letra minOscula, y par 01timo volve- 
mos a intercambiar los contenidos de 
los registros DE y HL para que cuan- 
do se vuelva a repetir el bucle nos im- 
prima afro maygscula. 
De este modo obtendrernos en 
pantalla un abececlario doble cons- 
tituido uno par letras may0sculas y el 
otro par letras min0sculas. 
Tenemos dos intrucciones m6s uti- 
lizando los registros dobles IX e IY: 
EX DE, IX 
EX DE,IY 
que act0an exactamente de la mis- 
ma forma que la descrita anterior- 
mente, pero coma es 16gico, utilizan- 
do los registros correspondientes. 
Antes de pasar a describir la pr6- 
xima instrucci6n de cambio, habla- 
remos de los registros alternativos 
que posee el microprocesador Z80. 
Hasta ahora hemos estado traba- 
jando con los registros, AF, HL, DE, 
BC, IX, IY, pero el Z80 adems tiene 
la capacidad de trabajar con los re- 
gistros alternativos, que para dife- 
renciarlos de los ordinarios se le co- 
Ioca un ap6strofe. Asi pues estos re- 
gistros alternativos ser6n: 
AF' H L' DE' BC' 
Ahora bien, el microprocesador 
s61o puede trabajar con los registros 
normales, asf pues stos se podrn 
utilizar coma almac6n, para en un 
momenta determinado poder recu- 
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perar unos valores guardados ante- 
riormente. 
Ahora podemos ya pasar a descri- 
bir la siguiente instrucci6n de cambio 
que se representan asi: 
EX AFF,AF' 
Despu6s de la ejecuci6n de esta 
instrucci6n los dos bytes del registro 
AF pasan al registro AF' y los dos 
bytes de este 61timo pasan al primero. 
Asi pues si el contenido de AF fue- 
ra #200 y el contenido de AF' fuera 
I #7000, una vez ejecutado EXAF,AF' 
• obtendriamos el valor #7000 en el 
registro doble AF y AF' contendria 
#2O0. 
Dicha instrucci6n podriamos utili- 
zarla, si por ejemplo tenemos un va- 
lor en el acumulador que queremos 
recuperar m6s tarde, entonces Io que 
haremos es ejecutar EX AF,AF' y 
cuando queramos recuperar ese va- 
lor deberemos ejecutar de nuevo la 
misma instrucci6n. 
En el programa n0meros dos po- 
demos ver un ejemplo de utilizaci6n, 
hemos cargado el acumulador con el 
valor 49, y luego Io hemos pasado 
al registro alternativo AF'. 
Deberemos tener mucho cuidado 
en el uso de los registros alternativos, 
ya que si Ilamamos a rutinas del firm- 
ware, estos registros se corrompe- 
r6n, ya que el sistema operativo del 
ordenador los utiliza para sus pro- 
pias rutinas. 
Por este motivo deberemos recu- 
perar los valores almacenados en los 
registros alternativos, antes de Ila- 
mar a cualquier rutina que utilice Ila- 
madas al firmware. 
La instrucci6n que estudiaremos a 
continuaci6n es: EXX 
Su ejecuci6n produce un intercam- 
bio entre los registros normales y los 
alternativos. Asi pues los dos bytes 
de los pares BC, DE y HL son inter- 
cambiados respectivamente por los 
bytes de los pares BC', DE' y HL'. 
Deberemos tener cuidado al ejecu- 
tarla, ya que como hemos dicho an- 
teriormente, si Ilamamos a cualquieo 
ra de las rutinas del firmware, se co- 
rromper6n los valores que habiamos 
guardado en los registros alternativos. 
I Podemos ver un ejemplo de actua- 
ci6n de esta instrucci6n en el progra- 
ma n0mero tres. En primer lugar da- 
mos unos valores a los registros do- 
bles BC, DE y HL y luego los pasa- 
mos a los registros alternativos, pa- 
ra recuperarlos m6s tarde cuando 
sean necesarios. 
Estas instrucciones podriamos uti- 
lizarlas, si en un momento determi- 
nado deseamos saltar a una rutina 

determinada, pero preservando to- 
dos los registros. Entonces dicha ru- 
tina deberia tener la siguiente estruc- 
tura: 
ENTRADA A LA RUTINA 
EX AF,AF' 
EXX 

RESTO DE LA RUTINA 

EXX 
EX AF,AF' 
SALIDA DE LA RUTINA 
Debo volver a insistir que dentro 
de esta rutina no puede haber nin- 
guna Ilamada al firmware, ya que si 
la hubiera se corromperian los regis- 
tros alternativos y perderiamos la in- 
formaci6n almacenada en ellos. 
Previamente a la explicaci6n de la 
pr6xima instrucci6n de cambio repa- 
saremos brevemente el funciona- 
miento del STAK que utiliza el micro- 
procesador para su funcionamiento 
interno. 
Sabemos que 6ste es utilizado pa- 
ra guardar direcciones de memoria 
hacia las cuales debe saltar el con- 
trol de programa cuando 6ste se eno 
cuentra con una instrucci6n RET. 
La forma en que se almacenan 
esas direcciones de memoria, es se- 
mejante a la forma en que nosotros 
podriamos almacenar una serie de 
bandeias en una caja. Pondriamos 
en primer lugar la bandeja n6mero 
1 seguida de la n6mero 2 y asisuce- 
sivamente hasta Ilegar a la bandeja 
n0mero 10 por ejemplo. Una vez al- 
macenadas 6stas, cuando queremos 
recuperarlas, la primera que coge- 
remos ser6 la bandeja que hemos al- 
macenado en 61timo lugar, o sea el 
n0mero 10, seguida de la n0mero 9 
y asi sucesivamente hasta Ilegar a la 
nOmero 1 que es la primera que he- 
mos almacenado. 
El STACK o PILA, funciona exacta- 
mente de la misma forma, por Io tan- 
to cuando se quiere recuperar un da- 
to, se recupera en primer lugar el 61- 
timo que se ha almacenado. 
Veamos ahora c6mo se represen- 
ta la 61tima de las instrucciones de 
cambio: 

EX (SP),HL 
SU eiecuci6n produce un infercambio 
de los dos bytes superiores del 
STACK por los dos byfes del regisfro 
doble HL. 
Por las expJicaciones dodas ante- 
riormenfe y observando la actuaci6n 



de la anterior instrucci6n, podemos 
hacernos una idea de los consecuen- 
cias catastr6ficas que podria acarre- 
rar el mal uso de dicha instrucci6n. 
Esto es asi debido a que con EX 
(SP), HL se alteran los dos bytes su- 
periores del stack que el microproce- 
sador toma como retorno de una ruo 
fina. Si estos bytes se modifican injus- 
tificadamente, el retorno se produce 
en una direcci6n en la cual el micro 
no encuentra nada y por Io tanto se 
quedar6 colgado sin remisi6n. 
Esta 01tima instrucci6n es aplicable 
tambi6n con los registros dobles IX e 
IY, de la forma que indicamos a con- 
tinuaci6n: 

EX (SP),IX 

EX (SP),IY 
6stas aclOon exoclamente igual que 
la anleriormenle comentaclo pero 16- 
gicamente los dos bytes superiores 
del STACK, se intercambiar6n res- 
pectivomente por los dos bytes de los 
registros IX e IY. 
Debido al maneio de la PILA por 
el sistema operativo clel ordenodor, 
los anteriores insfrucciones Onico- 
mente los podremos ufilizar en pro- 
gramas construidos en su totalidad 
en c6digo m6quina, yo que si inten- 
t6ramos volver al Bosic, el sisfema se 
bloquearia. 
En el programa nOmero cualro se 
muestra un eiemplo de actuaci6n de 
EX (SP),HL. En primer lugar carga- 
roDS en HL con la clirecci6n de la ru- 
tina NAME y luego mediante la on- 
terior insfrucci6n, posomos ese valor 
al STACK, con Io que el micro cuon- 
do encuenlre un RET, salfar6 inme- 
diatamente o la rutina NAME, y lue- 
go volver6 al progroma principal 
que nos imprimir una B en panta- 
lla, y se quedar en ese lugar colga- 
do en un lucle infinifo, ya que no po- 
demos retornar al Bosic. 
El 61fimo programo es similar ol 
anterior, Onicamente que en 6ste re- 
pefimos el proceso Ires veces, una 
con cada una de las insfrucciones si- 
guienfes: 
EX (SP),H L 
EX (SP),IX 
EX (SP),IY 
cado uno de los procesos nos impri- 
mir en panfalla un nOmero, con Io 
que al finol del programa fenclremos 
en pontalla los Ires nOmero cle cada 
uno de los procesos y un Oltimo nO- 
mero que es imprimido ol volver ol 
programo principal. 
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GRAFICO 1 

I0 IPR00RPIA-I 
A00 30 ORG 
A000 118070 40 LD DE,#7000 
ABe3 218178 50 LD HL,N7001 
A086 3E61 60 LD A,97 
A009 3E41 80 LD A,65 
A000 77 90 LD (HL),A 
A00C 061A 180 LD 
A80E CDIOA0 118 8UC: CALL PINTA 
ABII EB 120 EX DE,HL 
ABI2 CDIgAQ 130 CALL PINTA 
ABI5 EB 140 EX DE,HL 
A016 10F& 150 DJN2 BUC 
A018 C9 160 RET 
A019 7E 170 PINTA: LO 
A01A CDSABB 180 CALL #BB5A 
ABID 34 190 INC (HL) 
A01E C9 200 RET 

A026 C9 200 RET 
A027 3E33 210 NHE2: LD A,'3" 
A029 CDSABB 220 CALL #BBSA 
A02C E3 230 EX (SP),HL 
Ae2O C9 240 RET 

1 
j ETIQUETA$ 

INFI ABOB NAHE A00F NAVEl ABIB 
NAME2 A027 RUT ABSA 

PROGRAMA$ 

 ETIQUETA$ 

BUC A00E PINTA A019 

Aeee 3E3! 

10 ;PROGRAMA-2 
20 : 
40 LD A,49 
50 EX AF,AF" 

10 IPROGRAMA-3 
A003 210828 5@ LD HL,W2000 
A089 O9 70 EXX 
A00A C9 80 RET 

10 :PROORAMA-4 

A080 CDOAAB 40 CALL RUTI 
A003 3E42 50 LD A,B 
A805 CD5ABB 60 CALL #BB5A 
A888 IBFE 70 INFI: JR INFI 
A88A 210FA0 00 RUTI: LD HL,NAE 
A00D E3 90 EX (SP),HL 
ABBE C9 100 RET 
A00F E3 110 NAME; EX (SP),HL 
A010 C9 120 RET 

I ETIQUETA$ 
I 

10 REM * PRDGRAMA 
20 FOR H &Ae00 TO &A01F 
30 READ A:SUMA SLMA÷A 
40 POKE N,A 
50 NEXT 
60 IF SLA<>&DA3 THEN PRINT ERROR 
EN DATAS 
70 IATA 17,8,112,33,1,I12,62 
e@ DATA 
90 DATA 
100 DATA 
ll0 DATA 

10 REM * PROGRA 2 
20 FOR Nm-1800 TO 
30 READ A:SLINA-SLIA 
40 POKE N,A 
50 NEXT 
60 IF SUHA<)&I40 THEH PRINT "ERROR 
EN DATAS 
70 DATA 62,49,8,201,0,0,8 

10 REH  PROGRA 
28 FOR N &A000 TO &AB08 
38 READ A:SUMA 
48 POKE N,A 
58 NEXT 
O IF LIiA()&2A5 THEN PRINT "ERROR 
EN DATAS 
70 DATA 1,0,4,33,0,32,17 
80 DATA 0,112,217,201,0,0oB 

10 REH  PROORAMA 4 * 
20 FOR N &A008 TO &Aell 
38 READ A:SUHA SUNA*A 
40 POKE N,A 
50 NEXT 
60 IF SUMA<)&?I7 THEN PRINT "ERROR 
EN DATAS 
70 L'ATA 205,10,160,62,66,205,90 
80 DATA 187,24,254,33,15,160,227 
90 DATA 201,227,281,0,0,0,8 

INFI ABBB NAME A88F RUTI ABeA 

10 ;PROORAMA-5 
A000 CDBAAB 40 CALL RUT 
A003 3E34 58 LD 
A005 CD5ABB 60 CALL #BB5A 
A008 IBFE 70 INFI: dR INFI 
A00A 210FA0 80 RUT: LD HL,NAE 
A00D E3 90 EX (SP),HL 
ABOE C9 180 RET 
AeBF 3E31 110 NAE: LD A,'I" 
A011 CDSABB 120 CALL #BB5A 
A814 OO2110 138 LD IX,EI 
ABIB DOE3 140 EX (SP),IX 
ABIA C9 150 RET 
AeIB 3E32 I8 EI: LD 
ACID CDBB 178 LL 
A28 FD2127Ae 18 LD [Y,E2 
A024 FOE3 I8 EX (SP),IY 

10 REM  PROGRAMA 5 
20 FOR N &AO08 TO &A02E 
30 READ AISUMA SUNA+A 
40 POKE N,A 
50 NEXT 
60 IF SUMA<)&IBCF THEN PRINT "ERROR 
EN DATAS 
70 OATA 205,10,160,62,52,205,90 
80 DATA 187,24,254,33,15,160,227 
90 DATA 
180 DATA 33,22,160,21,227,20162 
lib DATA 
120 DATA 160,253,227201,62,51,205 
130 DATA 



C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 
Tel.: (91) 275 96 16/274 53 80 
(Metro O'Donell o Goya) 

SOFTWARE: por cada programa GRATIS ill 

HYPER SPORTS ........................ 2.300 ptas. 
TORNADO LOW LEVEL ................. 1.950 ptas. 
EXPLODING FISTT ..................... 2.300 ptas. 
JUMP JET ............................. 2.495 ptas. 
ZORRO ................................ 2.600 ptas. 
SABREWULF .......................... 1.650 ptas. 
GHOSTBUSTERS ....................... 1.950 ptas. 
GYROSCOPE ........................... 2.300 ptas. 
HYGHWAY ENCOUNTER ................ 1.750 ptas. 
HIGHWAY ENCOUNTER DISCO .......... 3.300 ptas. 

BOLIGRAFO CON RELOJ DE CUARZO!! 

DYNAMITE DAN ............. . .......... 2.100 ptas. 
RAID OVER MOSCOW .................. 2.300 ptas. 
THEY SOLD A MILLION ................. 2.500 ptas. 
FIGHTER PILOT ........................ 1.975 ptas. 
MASTER OF T. LAMP .................. 1.950 ptas. 
NIGHTSHADE .......................... 1.950 ptas. 
HACKER ............................... 1.950 ptas. 
SUPER TEST ........................... 2.300 ptas. 
MAPGAME ............................ 2.700 ptas. 
TONADO LOW LEVEL DISCO ............ 3.300 ptas. 

JOYSTICK QUICK SHOTT I1.. 
QUICK SHOT 
JOYSTICK V .. 

TAPA METACRILATO PARA / 
TECLADO 111.900 ptas.!! / 

IMPRESORA MARGARITA 
ii49.900 ptas.!! 

2.295 ptas./ / 
2.595 ptas./ 
/ UNIDAD DISKE'n'E 5.25'/ 
ii45.900 ptas.!! 
(incluido controlador) 
/ 

PC-COMPATIBLE IBM 256 K 
MONITOR FOSFORO VERDE 
2 BOCAS DISKETTE 360 K 
SOLO ii243.900!! 

LAPIZ OPTICO / 
ii4.900 ptas.!! 

CASSETTE ESPECIAL / 
ORDENADOR 5.295 ptas. 

PRECIOS SUPER-EXCEPCIONALES PARA/ 
AMSTRAD CPC-472 Y CPC-6128 / 
iiLLAMANOS, TE ASOMBRARAS!! / 

IMPRESORAS i 
ii20% DTO. SOBRE P.V.P.!! 

SINTETIZADOR DE VOZ / / 
Y AMPLIFICADOR: 
7.900 ptas. 

CINTA C-15 ESPECIAL 
ORDENADOR 85 ptas. 
DISKETTE 3" 990 ptas. 

UNIDAD DE DISCO 3" CON / 
CONTROLADOR: 49.900 ptas. 
/ 

MODULADOR TV / 
8.400 ptas. / 

INTERFACE DISCO 
5 1.4" 5.300 ptas. 

Libros: 
Curso autodidctico Basic I ................. 2.525 ptas. / 
Curso autodidctico Basic II ................. 2.525 ptas. / 
Programando con Amstrad .................. 2.195 ptas. / 
Juegos sensacionales Amstrad .............. 1.950 ptas. / 
Hacia la Inteligencia Artific .................. 1.295 ptas. / 
M0sica y sonidos con Amstrad .............. 995 ptas. / 

Pedidos contra reembolso sin ning5n gasto de envio. Tels. (91) 275 96 16/274 53 80 o escribiendo a Micro-1. C/Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 



$induda 
alguna 

A travgs de esta secci6n se pre- 
tende resolver, en la medida de Io 
posible, todas las posibles dudas 
que atormenten a todas las 
personas interesadas en el mundo 
del AMSTRAD, sean o no poseedo- 
res de uno y, si Io son, se encuen- 
trenen cualquier nivel de destreza 
en su manejo. 
Semanalmente, aparecen en estas 
pginas las consultas de la mayor 
cantidad de usuarios posible; ella re- 
dundarg en un mejor servicio yen 
un contacto m6s estrecho entre to- 
dos nosotros a trav6s de b revista. 
SIN DUDA ALGUNA est6 
abierta a todos. 

En el Banco de pruebas, referente 
al PCW 8256 hay una frase que di- 
ce: <<poder usar cualquier programa 
que funcione bajo el mismo sistema 
operativo o sea el CP/M y que est6 
en igual formato de 3 pulgadas. 
Esto significa entonces que puede 
usar cualquier programa con el mis- 
mo CP/M yen 3 pulgadas, de otro 
ordenador? 
Carlos Veia Sancho 
Par desgracia, la respuesta es sfy 
no. Depende del programa: al estar 
en 3 pulgadas y correr bajo CP/M, sf. 
Pero, si el programa estd especial- 
mente adaptado alas caracterfsticas 
de consola del atro ordenadar, ha- 
bra que readaptarlo al Arnstrad. 
Las mayores o menores dificulta- 
des de este dltimo proceso dependen 
de muchos factares, y no se puede 
asegurar que siempre le sea factible 
al usuaria. 

Me dirijo a la secci6n de Sin duda 
alguna: 
En el MICROHOBBY AMSTRAD nO- 
mero 5, en la p6gina 5 dice que es- 
tudiaba la medida de ampliar la me- 
maria del CPC 464. Me podrian de- 
cir si ya se ha amp|iado? 
Podrian decirme tambi6n si las ra- 
diaciones que emite el monitor sabre 
el ordenador cuando est6n uno en- 
frente de otro, pueden perjudicar a 
la cinta que est6 en el cassette? Se Io 
digo porque es que ya me ha pasa- 
do, y no s6 si es par culpa del cabe- 
zal o de las radiaciones. 
Jess Alegria 
1) Coma comentdbamos en Sin 
duda alguna en su momenta, existen 
en Inglaterra ampliaciones de me- 
maria, hasta 256 K, para la serie 
CPC. En Espaha, que nosotros sepa- 
raGS, no. 
2) Probablemente se deba el ca- 
bezal. Las cradiaciones; emitidas par 
el monitor del Amstrad no pueden 
perjudicar a la cinta. 

--La versi6n del Dr. Logo que 
acompaha a este ordenador es la 
misma que la que posee el modelo 
664 o est6 ampliada aprovechando 
la mayor cantidad de memoria dis- 
ponible? Lo digo porque se suminis- 
tra en el mismo disco que el sistema 
operativo CP/M 2.2. 
--Es posible que par causa de un 
decreto de homologaci6n se modifi- 
queen un futuro inmediato el tecla- 
do del CPC-6128 con el fin de adap- 
tarse alas lenguas peninsulares? 
Diego 
1) Con el6128 vienen dos versio- 
nes de LOGO, una, adaptada al 
128, con muchos mds comandos y 
capaz de usar mds memoria. La se- 
gunda es andloga a la del CPC&54. 
2) El Amstrad 612 deberd adap- 
tarse, coma todas las mdquinas, alas 
normas de homologaci6n que entra- 
rdn en vigor, salvo nuevas pr6rro- 
gas, dentro de apraximadamente 5 
meses. 

D6nde se puede conseguir el libra 
de Firmware del Amstrad?, o 1o po- 
drian publicar en su revista. 
Tambi6n quisiera saber c6mo utio 
lizar los comandos HIMEN y ME- 
MORY a la hora de mezclar en un 
programa Basic y c6digo mquina, 
y si se pueden presentar prablemas 
al hacer ste. 

Esperando que me resuelvan estas 
dudas, se despide de ustedes. 
Antonio S6nchez Tejero (Granada) 
Indescamp vende el libra de Firm- 
ware del Amstrad.. 
No, no Io podemos publicar en 
nuestra revista debido a su gran ex- 
tensi6n, y a que se trata de una pu- 
blicaci6n sometida al copyrigth. 
2) EI.comando HIMEM nos da el 
valor de la posici6n mds alta de me- 
maria resevada al Basic. 
El comando MEMORY altera dicha 
posici6n, y se suele utilizar para re- 
servar espacio en la memoria a ruti- 
nas de c6digo mdquina. 

Amstrad deaS 

AMSTRAD Semanal comunica o 
todos sus lectores la apertura de una 
nueva secci6n dedicada a recoger las 
mejores ideas que exploten al m6ximo 
las posibilidades del ordenador, 
materializadas en programas claros y 
cortos (mdxima 25 Ifneas). Los mejores 
de entre todos elias ser6n publicados 
con el nombre de su autor en la 
revista, recibiendo coma premio, 
gratuitamente en su domicilio los cuatro 
primeros nOmeros de nuestra cinta 
mensual. Los programos enviados 
deber6n incluir: 
-- Cinta de cassette con el 
programa o programas 
grabados. 
-- Explicaci6n detallada del 
funcionamiento y prop6sito del 
programa, mecanografiado a 2 
espacios o con letra clara. 
Fs imprescindible indicar en el sabre 
claramente: AMSTRAD IDEAS. 
Lo direcci6n es: 
Hobby Press, S. A. 
La Gran/a, 39 
Po/igono Industrial de Alcobendas. 
Madrid 
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PUBLICIDAD 
".GASINETE DE INFORMATICA 
• Clases de Informdtica 
sobre AMSTRAD 
Exclusivamente individuales. 
• Ordenadores AMSTRAD y 
perifrico$ 
Los meiores precios 
• Software a la medida 

ZURBANO, 44104763 
28010 MADRID 

E$CUELA de INFORMATICA APLICADA 
CENTR0 HOMOLOGADO Y COLABORADOR DEL INEM 
" CUfl$O de INICIACION 
(6 meses) 
Diploma: PROGRAMABOR BASIC-1 
. INFORMATICA BA$1CA 
(96 horas) 
Diploma: PROGRAMADOR EN BASIC 
, PROGRAMACION A VANZADA 
(110 horas) 
Diploma: MASTER EN PROGRAMACION 
Dirigido a mayores de 12 aos. 
CIUDAD de los PERIODISTAS. Avda. Hen'era 0ri6, 171 bajo 
Frente al Instituto N. Hen'era Ofia. Tels.: 201 6409. 201 9385 
TogAs MS CLASES SON PBACTICAS 
CC'; ORDENAOORE$ AMSTRAD 0 $°ECTBU,I 

iOperaci6n cambio! 
Valoramos: 
Tu AMSTRAD 464 en 50.000 ptas. 
Un Spectrum+ en 30.000 ptas. 
Amstrad CPC 664 en 70.000 ptas. 
En la compra del AMSTRAD CPC 6128 
o PCW 8256. 
Consulte para monitor color. 
Precios especiales en impresoras y ac- 
cesorios. 
 /ardes 270 34 97. 

5oFT 

• Contabilidad CPC 664 y CPC 6'128 
• Contabilidad PCW 8256 

TE OFRECEMOS EL NUEVO 
PLAN GENERAL CONTABLE 
CON I.V.A. 
'13.900 p,as. 
37.500 ptas. 

Disponemos de un equipo de software a tu servicio. 
Hacemos programas a medida. 
RECIJERDA: -Damos soluciOn a la pequera y mediana empresa. 
Torres Quevedo, 34 Tel. 967/22 79 44 02003 ALBACETE 

APUESTA FUERTE 
POR AMSTRAD 

cursos de EGB y de BUP. esle hbro 
los de una fonma muy complela y Itcd 
CPC-,4 El Ilbro ¢el olella. 3AO 
PIO. P.V,P. 2,20(I,- pta|. 

PEEKS. POKES y CALLS se uhhzan 
irl|rolucJr aJ leCtor de una lorma |Cll- 
al lenguale mquma del CPC Pro0or- 
don de su CPO 
PEEKS ¥ POKES lnl CPO M4/26. 
80 p. P.¥.P. 1.6(,- pt=L 

PROESA DOR 
,,,,.::,.., f:__', 

M S TR D ..- 

La In= y p'ogramaczdn del Procesa ---' El LIBRO OEL FLOPPY del CPC Io -- a' zOom=nat CP/M r hn z De exph- 
dor Z son los lemas de esle hbro ES ........ .]lJ exph Iodo sob I progmac=bn con   -- I1l cones bss pa almzna nume. 
 IIIII Y g 0 eatldellcheos  11 ros. laprolc,Onnllaescnlura, o 
=mpresc=ndbleratosaqllosque IIHiI!HEII:III;III mzanleelfloppyDOl-lylzunzdadde I,mm:=L ill]l ASCII. haslalaaplzondeprramas 
sn un Comme 128 C. MSX lj[[jjJllll d,ss =ncorporada del CPC  6128 / CP/M=. - ,,,i auxdzares de CP M. zsl cored .CPM 
Procedo, Zyflprogmaren FIIIIIP'I =d mpmsenlaunaayudazncompa- /';'. I del C rpdamenle en=nt las 
lenguaje maquma. === B llJ ble tanto pa el que de =nczae en I p  :  II  Wudas e nformaoones necenas, 
.. . =r= /111/ el s cumdo rmador de entre- .  PB   IJ[ hene an cuenla las ion CPM 2 2. 
===..,pll/ bla¢os. Especalmente =nterente re- ' l.._/ 'll asz cored CP/M Rus (30)  el 
:Jh:=:::l;l// ta¢o del DOS y los muchos programas .... . =" "' ' = -- I 6128 
:'. ...... :_1 / compeloquetedegestndelce- ,' .:.':: i 260plg PVP 2-pl 
II ,o -: ...... q I 
TEXTOMA T 8.800 ptas. " -  , 
  ,o z  r.O O 
, ,os  0  0, O . 



Mercclcl.o 
cOIT!UII 

Con el objeto de fomentar las rela- 
ciones entre los usuarios de AMSTRAD, 
MERCADO COMUN te ofrece sus p6gi- 
nas para publicar los pequeos anuncios 
qua relacionados con el ordenador y su 
mundo se ajusten al formato indicado a 
continuaci6n. 
En MERCADO COMUN tienen cabida, 
anuncios de ventas, compras, clubs de 
usuarios de AMSTRAD, programadores, 
yen general cualquier clase de anuncio 
qua pueda servir de utilidad a nuestros 
lectores. 
Envianos tu anuncio mecanografido 
a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL. 
Apartado de correos 54.062 
28080 MADRID 
iABSTENERSE PIRATAS! 

Vendo consola videojuego 
marca Intellivision, nuevo (del 
6-1-85) con 6 cartuchos de juegos: 
fOtbol, baloncesto, ranis, boxeo, 
space battle, triple action y 
adaptador para TV. 15.000 ptas. 
Eulogio Marzo. C/ L6rida, 9 - 
1.°-2. a. Sant Vicenc dais harts 
(Barcelona) Tel. (93") 656 39 78. 

Poseedor de Amstrad CPC-464 
desearia contactar con usuarios 
del mismo ordenador para el 
cambio de programas, tanto de 
juegos coma de utilidades. Tango 
m6s de 100 programas entre 
juegos y utilidades. Les ruego 
manden lista. Escribir a: Fernando 
Martinez Martinez. C/Alicante, 7 
- 3. ° A. 30003 Murcia. 

Deseara contactar con usuarios 
dei Amstrad, para intercambio de 
programas, informaci6n e ideas. 
Escribir o Ilamar a: Claudia Rivero 
Armas. C/Antonio Collado, 19. 
35015 Las Palmas (Gran Canaria). 
Tel. (928) 31 23 98. 

34 /cooY AMSTRAD 

Urgente vendo Amstrad CPC 
664 con monitor en color 2 discos 
originales con CP/M, logo, base 
de datos, etc., y manual en 
espaol. Garantia oficial Amstrad 
Espaa a estrenar. Todo par 
110.000 pts. Tel. (91) 206 75 21. 

Deseara intercambiar 
programas comerciales para 
Amstrad CPC 464/664/6128. Estoy 
interesado tambi6n en 
relacionarme personalmente con 
usuarios de Amstrad en M61aga. 
Interesados escribir a John Stubbs 
Cruz. C/Mirador <Albion. Urb. 
<Cerrado de Calder6m. 29018 
M61a]ga. Aquellos residentes en 
M61aga pueden Ilamar al Tel. 
29 15 74. Gracias. 

Deseara contactar con usuarios 
del 464/664/6128 para 
intercambio de programas. Llamar 
de 10 a 11 de la noche o escribir 
a: Juli6n Calero. C/Catalua, 
16-5. ° izqda. Basauri (Vizcaya). 
Tel. (94) 440 46 88. 

Vendo Amstrad CPC-664, 
monitor f6sforo verde, unidad de 
discos, garantia Amstrad Espaha 
(6 mesas), comprado el 11-9-85, 
manuales espaol e ingl6s, dos 
discos originales de regalo (C/PM, 
logo, procesador de textos, 
random files, disehador de 
gr6ficos, puzzle, animal, vegetal y 
mineral). Y adem6s regalo disco 
contabilidad (PCAN o ENERAL 
contable, P.V.P.: 14.500 pts.). 
Todo par 95.000 pts. Raz6n: 
Aurelio Sanchis Llopis. C/San 
Pacual, 4. Genov6s (Valencia). 
Tel. (96) 227 67 22. 

Deseara contactar con 
propietarios de CPC 664 y CPC 
6128 para formar un club de 
usuarios en Zaragoza y provincias 
limitrofes. Mariano de la Iglesia. 
Tel. (976) 56 01 07. Zaragoza. 

Amstrad 664/6128 desearia 
intercambio de programas en 
disco o cinta, utilidades o juegos. 

Amstrad 664/6128 desearia 
intercambio de programas en 
disco o cinta, utilidades o juegos. 
Manuel Diaz Fern6ndez. C/ 
Foncalada, 11 - 1.° dcha. 33002 
Oviedo. Tel. 21 14 17. 

Me gustarla intercambiar 
programas, juegos, ideas, etc., 
con usuarios del CPC 464 qua 
vivan en Burgos. Llamar par la 
tarde 'al Tel. 26 06 89. Preguntar 
par Javier. 

Intercambio programas 
comerciales de todo tipo para 
Amstrad 464, 664 y 6128: juegos, 
utilidades y copiones. Par favor 
adiuntar lista. Prometo contestar a 
todos. F. ° Manuel Gij6n Romero. 
C/ San Pio X, 4 - 2. ° B. 18007 
Granada. Tel. (958) 12 70 31. 
Preguntar par Francis. 

Vendo Amstrad CPC-464 
monitor f/verde, joystick, m6s de 
40 programas y mauales en 
espahol, par s61o 45.000 pts. 
Idem y adem6s una unidad de 
disco y programas, par 87.000 
pts. Tel. (91) 796 15 46. Llamar 
de 9-13 h. preguntar par Ignacio. 
Madrid. 

Vendo Amstrad 464 verde 
50.000. Disco con controlador 
45.000. Todo par 90.000. 
Garantia 4 mesas. Con manuales, 
libros, y 20 juegos y utilidades, los 
mejores. Tel. 888 58 41. Jos6 Luis. 
Cenas. Madrid. 

Desear[a contactar con usuarios 
del Amstrad CPC 6128 para 
intercambio, de ideas, 
comentarios, etc. Tango algunos 
programas interesantes. A ser 
posible de Madrid. Carlos. Tel. 
(91) 233 05 74 (comidas o cenas). 

Vendo, cambio programas para 
Amstrad CPC 664. Interesados 
escribir a Juan Mucientes Rasilla. 
C/ Nicaragua, 14-5. ° C. 15005 La 
Corufia. 
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_MUSIC MAESTRO 

FRANQUEO 
POSTAL 
'!1 

#tllBBl" PB£Sg, 
Apartado de Correos 
ALCOBENDAS 
(Madrid) 

PAZAZZ 

N. 0 

232 

FLIPPER 

SYCLONE 2 

Ells II 

OTROS PROGRAMAS EN STOCK 
MIII OFFIC P.V.P. CASS. 

• .V.P. DIS. 
WORLD CUP FOOTBALL ".V.P. CASS. 
BATLE FOR MIDWAY '.V.P. CASS. 
FIGHTER PILOT ".V.P. CASS. 
SURVIVOR P.V.P. CASS. 
MOON BUGGY P.V.P. CASS. 
ECHNICIAN TED. P.V.P. CASS. 
RUITY FRANK P.V.P. CASS. 
IATABASE P.V.P. CASS. 

OGO IURTLE GRAPH P.V.P. CASS. 
TASCOPY Y TASPRINT • P.V.P. CASS. 
t, EDTOR ' V.' CASS. 

,,.ST M XJ 

.+ 

ii IllFl, !i I[; I[ ('il9 t.'t[ll ]1 III [i 
il lii'eJl[I ih ;lil Ill II(I.'!ll ,llll ' II I  

ODD JOB 

DRAUGHTSMAN 

3.200 p s. ..' 
3.900 pts. . 
1.800 p. 
1.800 pts ..... 
2.200 pls. 
1.800 pts. ',llgill I 
1 .0 pts. L 
2.1 O0 pts. i .z 
2.400 pts. 
2,600 pls. fisdo programa de dibujo que ite olor.la ntalla del AMS 
1.' i i p. [RAD mo un ncillo tablero de dibujo, sus resultados n ex. -taculo 
res. P.V.P.: CSE 4.500 pts. DISCO 5.200 p. 

RAN "VIAT 

Pasar los mejores progromos de Gtnto O 
discO ya no es problemo. Con Transmat -+. 
te proceso ser< flcil y sendllo. P.V.P,: DIS- 
CO 2.600 pts. 

ENVIENOS A MICROBYTE . 
p.o Castellana, 179, 1. 0- 28046 Madrid 

Nombre 
J'ce lldo 
Dreco6n 
P0braci6n 
D.P. Tel61ono 

ENVlOS GRATIS 
JUEGO C i o i Prec[o TOTAL 
I 

PRECIO TOTAL PESETAS 
Incluyo ial6n nominatlvo [] 
Conlra-Reembolso [] 
Peclidos pot tellono 91 - 442 54 33 / 44 



M 

$OLICITUD DE CINMS DE PROGRAMA$ 

Oferta v61ida hasta el 28 de febrero de 1986. 
Deseo recibir en mi domicilio, al precio de 756 ptas. (IVA incluido), los "' -,".,,--- 
siguientes cintas con los programas publicados par Microhobby AMSTRAD. , " .:,, 
Marco con una (x)la(s) cinta(s) qua deseo: 
[] ¢inta n. ° 1 (contiene programas publicados en revistas 1 al 4 inclusive). 
I-1 ¢into n. ° 2 (contiene programas publicados en revistas 5 al 8 inclusive). 
NOTA: [] (:into n. o 3 (contiene programas publicados en revistas 9 a112 inclusive). 
Par razanes administrati- [] (:into n. o 4 (contiene programas publicados en revistas 13 a116 inclusive). 
vas, no podemas odin/tit solidtu. [] (:into n. o 5 (contiene programas publicados en revistas 17 a120 inclusive). 
des de envlo de cintas con pago conlra [] (:into n. o 6 (contiene programas publicodos en revistas 21 a140 inclusive). 
reembolso o farjeta de Cr6dilo. Par favor, envfa [] (:into n. o 7 (contiene programas publicados en revistas 41 a160 inclusive). 
tal6n par e/importe o giro postal. 
,'la formadepago eleg/da es taldn bancario, rem#eJoiunto con L] (:into n. o 8 (contiene programas publicados en revistas 61 a180 inclusive). 
esle cup6n en un sabre cerrado a ta misma d/reca'6n. 
Los a'ntas de programas se editan uno coda rues. Si soticitas varias, los rat/bird, s sucesivamente, canforme sean editadas. No se cobran gastas de envia #or/as dntas. 
NOMBRE EDAD 
APELLIDOS 

MERCADO C DOMICILIO 

nas para pul: 
qua relacionc 
mundo se aiu 
continuaci6n. 
En MERCAI 
anuncios de 
usuarios de ," 
y en general ....  .............. 
qua pueda servir de utilidad a nuestros 
lectores. 
Envianos tu anuncio mecanografido 
a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL. 
Apartado de correos 54.062 
28080 MADRID 
iABSTENERSE PIRATAS! 

CIUDAD PROVINCIA 
C. POSTAL TELEFONO PROFESION 
;.ERES SUSCRIPTOR DE MICROHOBBY AMSTRAD? N. ° DE SUSCRIPTOR (si Io recuerdas) 
Marco con una (x) en el casiilero correspondiente la farina de pago que m6s me conviene. 
[] Tal6n bancario adjunto a nombre HOBBY PRESS, S. A. 
[] Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S. A., N. ° Firma y fecha: 

Vendo consola video-juego 
marca Intellivision, nuevo (del 
6-1-85) con 6 cartuchos de juegos: 
fOtbol, baloncesto, tenis, boxeo, 
space battle, triple action y 
adaptador para TV. 15.000 ptas. 
Eulogio Marzo. C/L6rida, 9 - 
1.°-2. a. Sant Vicenc dais harts 
(Barcelona) Tel. (93") 656 39 78. 

Poseedor de Amstrad CPC-464 
desearia contactar con usuarios 
del mismo ordenador para el 
cambio de programas, tanto de 
juegos coma de ufilidades. Tango 
m6s de 100 programas entre 
juegos y utilidades. Les ruego 
manden lista. Escribir a: Fernando 
Martfnez Martinez. C/Alicante, 7 
- 3. ° A. 30003 Murcia. 

Deseara contactar con usuarios 
del Amstrad, para intercambio de 
programas, informaci6n e ideas. 
Escribir o llamar a: Claudia Rivero 
Armas. C/Antonio Collaclo, 19. 
35015 Los Palmas (Oran Canaria). 
Tel. (928) 31 23 98. 

Desear[a contactar con usuarios 
del 464/664/6128 para 
intercambio de programas. Llamar 
de 10 a 11 de la noche o escribir 
a: Juli6n Calero. C/Catalua, 
16-5. ° izqda. Basauri (Vizcaya). 
Tel. (94) 440 46 88. 

Vendo Amstrad CPC-664, 
monitor f6sforo verde, unidad de 
discos, garantia Amstrad Espaa 
(6 mesas), comprado el 11-9-85, 
manuales espaol e ingl6s, dos 
discos originales de regalo (C/PM, 
logo, procesador de textos, 
random files, diseador de 

Granada. Tel. (958) 12 70 31. 
Preguntar par Francis. 

Vendo Amstrad CPC-464 
monitor f/verde, joystick, m6s de 
40 programas y mauales en 
espaol, par s61o 45.000 pts. 
Idem y adam,s una unidad de 
disco y programas, par 87.000 
pts. Tel. (91) 796 15 46. Llamar 
de 9-13 h. preguntar par Ignacio. 
Madrid. 

Vendo Amstrad 464 verde 

grficos, puzzle, animal, vegetal y 
mineral). Y adam,s regalo disco 
contabilidad (PCAN o ENERAL 
contable, P.V.P.: 14.500 pts.). 
Todo par 95.000 pts. Raz6n: 
Aurelio Sanchis Llopis. C/San 
Pacual, 4. Genov6s (Valencia). 
Tel. (96) 227 67 22. 

Desearia contactar con 
propietarios de CPC 664 y CPC 
6128 para formar un club de 
usuarios en Zaragoza y provincias 
limifrofes. Mariano de la Iglesia. 
Tel. (976) 56 01 07. Zaragoza. 

50.000. Disco con controlador 
, 45.000. Todo par 90.000. 
Garantia 4 mesas. Con manuales, 
libros, y 20 juegos y utilidades, los 
mejores. Tel. 888 58 41. Jos6 Luis. 
Cenas. Madrid. 

Desearla contactar con usuarios 
del Amstrad CPC 6128 para 
intercambio, de ideas, 
comentarios, etc. Tango algunos 
programas interesantes. A ser 
posible de Madrid. Carlos. Tel. 
(91) 233 05 74 (comidas o cenas). 

Amstrad 664/6128 desearia 
intercambio de programas en 
disco o cinta, utilidades o juegos. 

Vendo, cambio programas para 
Amstrad CPC 664. Interesados 
escribir a Juan Mucientes Rasilla. 
C/ Nicaragua, 14-5. ° C. 15005 La 
CaruSo. 

34 /coor AMSTRAD 



ARGO NAVIS 

El comondonle de nave AMSTRAD 1 se en- 
cuenlro olropodo en los prolundidades do 
uno Cenlral nuclear y debe selir con wdo. Ex- 
celentes grflcos y sondo. P.V.P.: CASSET- 

MP JET 

ROCK RAID 

Dobes pdolor con oc(erto Io nave que a Io 
largo de su waje galctico sufrir encuen- 
Ires con meleorilos, residues plonelarios, 
etc. Gron movilidad y excelenles efectos 

=  AESTRO 

WIZARD'S LAIR MACADAM FUPPER 

Te encuenlros olropodo en los profundida- y progroma que nos Irosloda el mo- 
des de una caverno Ileno de obsloculos, .e la mquina-fhpper del meier casino 
advers=dodes, etc, c.Ser0s copaz de sollr de Los Vegas, Posmbllidod de creoclOn del 
con wda ? P.V.P.: CASSETTE 1.900 pls. DIS- tablero, puntuociones, etc, P.V.P.: CASSET. 
PAZAZZ SYCLONE 2 

Te encuenlros o los mondos de la nave "A=r- 
croft'. En una perlola monlobro debes des- 
pegor del portaviones (Excelenle versien sl- 
muladar vuelo-combote). P.V.P,: CASSE1TE 

I 
Edior deserso"blador de Z-80, pare el 
progro'lador r-s avorzado. P.V.P.: CAS- 
SETTE 1.900 pts. DISCO 2.600 pt. 

El mOs complete progromo de meslco crea- 
do pore el AMSTRAD. Permlte crear sonldos, 
melodies y convertir lu ordenador en Io me- 
Jar "cajo de mtisico'. P.V.P.: CASSETTE 

Ampliocl6n del lenguoje Bose. Conjunto de 
30 ruevos insl ucciores (fill, circle, protec) 
pare ayudar en Io programacn. P.V.P.: 
CASSETTE 2.200 pls. DISCO 2.900 pts. 

OTROS PROGRAMAS EN STOCK 
MIRI OFFICE P.V.P. CASS. 3.200 pts. 

P.V.P. DIS. 3.900 pts. 
WORLD CUP FOOTBALL P.V.P. CASS, 1.800 pts. 
BATLE FOR MIDWAY P.V,P. CASS. 1.800 pts. 
FIGHTER PILOT P.V.P. CASS, 2,200 pts, 
SURVIVOR P,V.P. CASSo 1,800 pts. 
MOON BUGGY P,V.P. CASS. 1,800 pts. 
TECHNICIAN TED P.V.P. CASS. 1.800 pts. 
FRUITY FRANK P.V,P. CASS. 1.800 pts. 
DATABASE P.V,P. CASSo 2.1 O0 pts. 
LOGO TURTLE GRAPHICS P.V.P. CASS. 2.400 pts. 
TASC0PY Y TASPRINT P.V.P. CASS, 2.600 pts. 
FONT EDITOR P.V.P. CASS. 1,900 pts. 

Programo que permde de una monera sen 
cllo la creociSn de pant, pllas con grOficos, 
dotarles de movlmenlo, acompoados de 
mesico. P.V.P.: DISCO 2.900 pls. 

ODD JOB 
Lo meier u "dod ra el ejof conocmen- 
to del d'sco, 
(pios de disco, Dsk mop, Dsk tack, sec- 
lof, elc,, P.V.P,: DISCO 2.600 pts. 

DRAUGHTSMAN 

Solsticado progromo de dibujo que permde Irotor Io panlolla del AMS- 
TRAD coma un senclllo toblero de dibujo, sus resultdos son expeloculo- 
res P.V.P.: CASSE1TE 4.500 pls. DISCO 5.200 pls. 

Progromo de ulilidad que permlle realizer 
capias de seguridad (back-ups) a dislinlos 
velocdodes (boudios). P.V.P.: CASSETTE 
.800 pls. DISCD 2.500 pls. 

TRANSMAT 

Poser los nejores progranos do clr o o 
c,co ya no es problema. Con Trarsnat es- 
le proceso serO fcll y sencdlo. P.V.P.: DIS- 
CO 2.600 pts. 

ENVIENOS A MICROBYTE  
P.O Castellana, 179,1 .o _ 28046 Madrid 

Nonbre 
)ellidos 
Direccion 
Poblacn 
D P Telefono 

JUEGO 

ENVIDS GRATIS 
C O Freco TOTAL 

PRECIO TOTAL PESETAS 
Incluyo lal(n nominalivo [] 
Contra-Reembolso  
Pedidos par telfono 91 - 442 54 33 / 44 



ApUntote o Io E/Itimo. En SINCLAIR 
STO/?E tenemos los Ultimos 
novedodes de este arctic. Desde 
el Spectrum de 7 28K al OL en 
espafiol Desde el nuevo 
AMST/?AD CPC 6128 o/as 
Ultimas novedodes mundioles en 
perif#ricos. Ven o vernos. Podrs 
comproborlo personolmente. 
Y no olvides pedir tu torjeto de/ 
CLUB SINCLAIR STORE, con/o 
qua conseguirc)s et 10% de 
descuento en tus prximos 
compras. 

- 28K/?AM 
- Procesodor de 32 bits 
- Teclodo prates/anal en 
costellono 
- 2 Microdrives incorporados 
- Color y alto resotucidn 
- So#wore inclufdo.. 
• Trotamiento de textos 
• Bose de datos 
• Halo electrnico de cdlculo 
• Gr6f/bos 
" GARANT/A INVEST/?ON/CA 

o c°rpr 

AMSTRAD CPC 6128 

-- 128K/?AM 
- 48K 
-- Unidod de disco de 3" 
-- Tec/odo prates/aria/en 
coste/lono 
- Monitor color o fdsforo verde 
- Sistema operofivo: 
A MS-DOS CP/M 2. 2 
Y CP/M Plus. 
- DR. LOGO 
-- Se entrego con dos discos de 
los sistemos operoflvos y 
Dr. LOGO y un disco con 6 
progromas de obsequio. 
- Monuoles en costellano 
" GA/?AIVTIA OF/CIAL AMST/?AD 
ESPA#IA 

SPECTRUM 128 

-- 128K RAM 
-- Tee/ado con corocteres 
espofioles 
-- Teclodo odicionol pora editor 
proTromos o textos, controlor 
juegos o coma colculodoro 
-- Editor de ponto/Io permonente 
-- Admire el software de/ 
Spectrum y Spectrum -t- 
- Sol/do RS 232 y/?ED ZX 
- Conectores.. T.V., monitor 
cosselte, microdnve, etc. 
-- Focilidod de conex/Sn o 
d/versos instrumentos 
musicales. 
- Monuoles en costellono 
* GARANTIA INVEST/?ONICA 
/ 

SOMOS PROFESIONALES '/ 
BRAVO MURILLO, 2 (oparc. graluito en C/. Magollones, 1). Tel.: 446 62 31 
DIEGO DE LEON, 25 (aporc. grQluito en C/. NQflez de Balboa, ] 14). Tel.: 26] 88 01 MADRID 
AVDA. FELIPE II, 12. Tel.: 431 32 33 MADRID 



